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ACTIVE 


j Emplea la ayuda de los 
comparieros de Woody ! 


Woody demostrará 
sus habilidades circenses siempre 
que haga falta... 
Hotel 2 


j Date prisa si no quieres convertirte 
en comida para perros ! 


a 


Buzz se lo pondrá difícil a 
nuestro héroe de trapo. 


y 


Protagoniza Pocahontas, la más 
apasionante historia de Disney. 


¡ Hey Meeko ! i No te olvides de 
ayudar a Pocahontas ! 


Encuentra en el bosque los 
poderes de los animales para 
poder continuar... 


Con el poder de la gacela 
correras como el viento ... 


ando'en la 


Ayuda a F 


montones d 
todas 


estos vecinos 


ial humor...? 


SEENT 


GAME is NEVER 
Over. 


Aunque para muchos 
pueda suponer una de 
tantas frases tipo, lo 
cierto es que este mes 
muchisimos juegos 
contaban con la 
calidad necesaria 
como para ocupar 
nuestra codiciada 
portada. Sin embargo, 
nos hemos decantado 


...0 cuando. la bi lleza y la espectacularidad 
se convirtieron un shoot em-up para 
PlayStation. Estájs ante un juego que 
marcará una é ene alen este género. 


235.5 '97 


La saga futbolísti » popular. ys» 
por DRAGON BALL Z: númerosa de la historia d videojuego 
THE LEGEND. Las escribe otra pági a gloriosa. 
razones de nuestra | 
decisión son claras. En 24s NIGHTS: 
primer lugar es un gran 
juego, quizá el mejor 
DRAGON BALL que ha 
salido para consola. En | 
segundo lugar que es | 
el primer juego basado | 
en la creación de | 
Toriyama que aparece para los 32 bits de Saturn en | 
Espana y, en tercer y ultimo lugar, que el fanatismo | 
| 
| 
| 
f 


Un duelo a muerte entre robots en el que : 
sólo sobrevivirán um ue templen sus. 


nervios. 


3 TINTIN: L TEMPLO T 

DEL SOL! E E 
El personaje del cómic belga regresa a | 
SNES con una nu va a avent ra. 


por esta serie sigue latente en los usuarios 


Mra: TW MER 
| | Los amantes de! estratec ia en 
| PlayStation pueden ir preparando sus 
armas para la gran batalla inal. 


| 56.08 OF THE ORACLE 
| Una prueba al estilo MYST [para los cerebros 


j a | 
| más engrasados para aquellos que vencieron "5 
a Ocón de Oro con - c fados y ung ma- 


Tosa N?1 

"El bautismo de fuego de 
Square en las maquinas de 
32 bits llega de la mano de 
los disenos de Akira 
Toriyama dispuesto a 


romper con todos los 
moldes establecidos por 
los juegos de lucha en tres 
dimensiones. 


Disruptor 

Un nuevo clónico de 
DOOM con la salvedad de 
qüe cuenta con los mejores 
graficos y movimientos del | 
‘género. Una sorpresa made 


in Interplay que refresca el 


“ambiente del género por la 


vía de la calidad y el buen 


gusto a todos los niveles; 


6 2 STREET FIGHTER 
ALPHA 2 

PlayStation y Saturn reciben con los brazos 

abiertos a la segunda entrega del mitico titulo 

de Capcom. La recreativa ha vuelto a ser su- 

perada por el programa de consola. 


66partona USA C. C. E. 

Más veloz, más coches, nuevos circuitos y unos 
retoques globales que te proporcionan una 
nueva forma de vivir este remozado episodio 
del gran juego de AM2. 


- Á 


RAGON BALL) Z: 

THE LEGEND 
35 lüchadores en una ọrgia 
descaling, polígonos y 
destrucción a mansalva: La 
magia de Akira Toriyama 
parece no'acabarse, y su 
legion de fanáticos se 
reencuentra con Una de las 
mejores representaciones 
desu magna’ obra: 


IRE 

OUT 2097 
Mas rapidez, mas circuitos, 
más armas, mas secretos: 
Esta nueVa entrega de 
Psy. gnosis consigue poner 
casi en ridículo a su 
alabado| predecesor, 
elevando sù jugabilidad 
hasta límites paraimuchos 
insospechados: 


ONKEY KONG 


COUNTRY 3 


| Aliigual gue elrrey Midas, 


Rare; todo lo que'toca lo 
convierte en oro- No'hay 
dos sin tres, y portin ya 
tenemos la tercera entrega 
de uno de los juegos que 
mas polvareda ha 
levantado en los Últimos 
tiempos: Una pasada: 


IRTUA 

COP 2 
Sega sigue encontrando 
en süs recreativas mas 
célebres uno de los temas 
más recurrentes y 
efectivos. Si además lo 
envuelven de Una serie de 
opciones y detalles 
exclusivos:de Saturn; el 
resultado es inmejorable 


7 0 SOVIET STRIKE 
El salto a los 32 bits de la gloriosa saga STRIKE os 
dejará con la boca abierta. 


7 6rwa. DOOM 


Dicen las malas lenguas que éste es el ültimo DO- 
OM que veremos en PlayStation... ¿será verdad? 


78 NAMCO SMASH TENNIS 

La continuación para PlayStation de uno de los 
mejores y más carismáticos juegos de tenis de 
SNES, SMASH TENNIS. 


8 2 star GLADIATOR 

Capcom se suma a la moda de los juegos de 
lucha poligonales en 3D con este título en el 
que el buen gusto y la técnica se dan la mano. 


8 ÓwonraL KOMBAT TRILOGY 
Como el lubricante, 3 en 1. Para los seguido- 
res del juego más polémico de la historia la me- 
jor oportunidad de tener toda la saga. 


9 Oranvemonium 

El hipotético rival de CRASH BANDICOOT hace 
su presentación formal. Un disefio gráfico ex- 
celente, unas dimensiones mastodónticas y una 
gran jugabilidad son sus armas. 


9 Arctic VIPERS - 

Otra recreativa que pasa a engrosar las pobla- 
das listas de Saturn. Un clásico de la lucha, con 
calidad, carisma y unos detalles que entusias- 
marán a los más jugones. 


1 0 DIREI FIGHTER 
ALPHA 2 

Aquellos que pensaban que SNES empezaba a 

decaer tienen en este juego la confirmación de 

que lo mejor aún estaba por llegar. Simple- 

mente sensacional... una obra maestra. 


Noticias 


EA La 
[PI] A ple de pista 


Anigamania 


150 Amipamanía — 
A fet roviews 


Internecio 


140 MINN 


INEA 

DIRECTA 
The Scope, el paladin de 
las:dudas'irresolubles; os 
ofrece Una nueva entrega 
de sü sección con'el 
principal tin de orientar 


vuestras compras de cara a 
las próximas Navidades. 
Que:el'sablazo'esté bien 
dirigido por lo menos. 


1 O A4surersonic RACERS 

Un divertidísimo programa de conducción de 
los mismos programadores de la penúltima 
versión de MICROMACHINES para Mega Drive. 


1 0 BnuL:97 


Electronic Arts no pierde aquella sana cos- 
tumbre de sacar una versión por año de sus 
programas deportivos. 


11 Oironman 


Los grandes héroes del cómic dan el salto a las 
consolas mayores repitiendo los esquemas ya 
conocidos en los 16 bits. 


1 1 2 Mario ANDRETTI RACING 
La familia Andretti, como El Fary, regresa al 
mundo del volante con un programa dotado 
de grandes virtudes. 


11 Greturn FIRE 
Guerritas de ayer y hoy presenta en PlaySta- 
tion la versión de un éxito de 3DO. 


11 Srosorit 


Los robots de las mil y una caras se las parten 
en este juego para Saturn y PlayStation. 


1 2 0 DONKEY KONG LAND 2 
Game Boy se viste de gala para recibir la se- 
gunda entrega de uno de sus mejores juegos. 


1 2 Åke OF FIGHTERS'95 
Mamporros con sabor a Neo Geo se trasladan 
con brillantez a la portatil de Nintendo. 


1 2 Lucky LUKE 


El pistolero ha vuelto a la ciudad y en CDi po- 
dréis vivir una aventura con mucha pólvora. 
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A Mayerick, como en los últimos 


trece años, pide a Papá Noel un PC, 
pero éste, con buen criterio, le 
proporciona una máscara facial. 


maras le(fostará cara. Su anonima- 
to se perderá con unas revelado- 
ras fotos llenas de achuchones. 


on las fiestas navi- 

deñas a un tiro de 

piedra y, con ello, la 
amenaza cierta de que 
nuestros michelines encon- 
trarán múltiples motivos 
para crecer, queremos 
aprovechar esta página 
para desearos que vuestros 
pantalones puedan abro- 
charse en enero y, de pa- 
so, felicitaros las pascuas. 
Sabedores de que vuestra 
ludoteca recibirá una im- 
portante inyección de jue- 
gos, queremos recordaros 
lo importante que es lle- 
varse bien con la familia. 
Portaros bien... y desatad 
à la abuelo del árbol!!! 


A The Punisher no quería esto, pe- 
ro las pesadillas producidas por el 
duro plan de adelgazamiento le ha- 
cen confundir la carta con el menú. 


A The Scope pidió un viaje aéreo. 
Por desgracia, su regalo tendrá 
más que ver con los aeropuertos, 
concretamente con las «ENTRADAS». 


LO DIFICIL] 


ES FALLAR| 


a Vivimos momentos buenos. Buenos por por m | 
A Cantidad de los lanzamientos y buenos por A 
} la calidad media de todos ellos. Tanto es a 
{así que resulta dificil gastarse el dinero en: | 
Jun juego, conectarlo a nuestras consolas y Y 
| pensar que nos hemos equivocado enla A 
S elección: Además de la estrecha f 
competencia entre las consolas, | 
también hay una, no estrecha, enco- f 
nadísima pugna por encaramarse a H 

los primeros puestos de cada género. p 

le hecho muchas Veces se nos anto- i 


A Nemesis se apunta a la moda de los A Tanto tiempo compartiendo cama 
regalos al estilo del de la caja final de con su perra Trufi, le proporcionará a 
SEVEN. Por clesgracia, en el contenido R. Dreamer un inesperado regalo navi- 

de la caja tampoc@encontrara pelo. —clefio. Esto le ponkrá de malas pulgas. 


A INI. llantos noctur- A De Lúcar, el Sintechosnogara porque 


nos de su niña, pidió algo de paz. Su acaben su-elsFá y su castigo será hallar . 
regalo máldito será la presencia enla — el amor carnal en los brazos de sus À 
redacción de DOC, la hiena aulladora. cuatro sudorosos alloañiles paraguayos. x m 
UN ANO MÁS, Y DESDE LA | 
| REVISTA QUE LLEVA YA CON [ E 
| VOSOTROS CINCO NAVIDADES, OS 
DESEAMOS A TODOS UNAS FELICES |. 
FIESTAS Y TAMBIEN OS RECORDA- E 
MOS QUE RECIBIREMOS CON AGRA- | 


| DO VIANDAS, DULCES NAVIDENOS, | 
CAVA Y DEMAS PRODUCTOS TÍPICOS. 


| iega es mejor que otro, osi tn titu- | 

| lo debe ser recomendado por encima. V 

| üelresto. Es el momento de mirar ha= § 

| cia elinterior de cada uno y, según | 

| las apebencias y preferencias perso- | 

nales, seleccionar de entre los numerosos § 
programas ofertados, el que más se ade- | 
Cile a nuestra circunstancia. Nosotros po~ | 

| demos orientaros hacia determinados jue- | 
EE. 005, pero Solo vosotros podéis tomar una | 
| decisón final adecuada a vuestros gustos. | 


AAN AAA 


LD» 
AS EVITA ANA BONO ice TERT SUPERJUEGOS <| 7 > 


FAR 


COMPANIAS 
ONY NOS PREPARE 


UNAS NAVIDADES 
MUY CALENTITAS 


Sony ha decidido hacer bueno ese 
dicho tan típico de estas fechas co- 
mo «feliz navidad y prospero año 
nuevo» y, entre los meses de Di- 
ciembre de este año y Enero del si- 
guiente, sacará a la calle un sinfín 
de novedades para PlayStation. 

Como anticipo a lo que será la 
gran avalancha de Enero, en Di- 


La versión con textos y 
voces en castellano de 
AROHEN SWORD es uno de 
los juegos más completos 
| y divertidos que hemos 
visto jamás en una 

consola. 


qe» SUPERJUEGOS 


Como podéis ver, Sony 
apuesta muy duro en el 
íltimo tramo del año y más 
afin en los primeros meses 
del 97, Juegos para todos los 
gustos, mucha calidad y, 
Sobre todo velocidad, son la 
nota dominante de [a próxima 
homada de Playstation. 


ciembre llegarán 
NAMCO MUSEUM 
VOLUMEN 3 y la ver- 
sión con textos y dia- 
logos en castellano de 
la aventura BROKEN 
SWORD. Ya en el pró- 
ximo año, y a lo largo 
del primer mes, Sony 
sacará al mercado la 
segunda parte de la 
batalla motorizada TWISTED ME- 
TAL 2, 2XTREME, la continuación 
de EXTREME GAMES, el juego de 
conducción sobre motos JET RAI- 
DER (antes conocido como JET 
MOTO), la aventura KINGSFIELD, 
el juego de esquí sobre tabla CO- 
OL BOARDERS y, por último, 
MONSTER TRUCKS, un 
alucinante y salvaje pro- 
grama de coches en el 
que el espectáculo y las 
fuertes emociones están 
asegurados. Como po- 
déis ver por el número 
de lanzamientos, Sony 
parece no haber dejado 
nada para la primavera. 


HIGH SCORE 


CCLAIM TRRERA MAS 
NOVEDADES PARA 
SATURN Y PSX 


animados de la Warner Bros. Para 
la misma consola, ademas de este 
titulo, saldran V TENNIS, un simu- 
lador tenistico de los mismos pro- 
gramadores del SUPER TENNIS de 
SNES, y WWF IN YOUR HOUSE, un 
arcade de lucha protagonizado por 
los populares personajes de Wres- 
tling americano. Para terminar y 


FGA VUELVE ALA 
CARGA CON NUEVAS 
SORPRESAS 


Sega España acaba de adelantar- 
nos los que serán algunos de sus 
próximos lanzamientos para Sa- 
turn. En esta ocasión no se puede 
hablar de cantidad porque sólo 
son dos, pero sí de calidad ya que 
se tratan de BUG TOO y de MYS- 
TARIA 2, ambos continuaciones de 
dos grandes éxitos de esta conso- 
la. BUG TOO retoma el peculiar es- 


tilo gráfico, lleno de hu- 
mor y desenfado, exhi- 
bido en la primera en- 
trega pero con una 
nueva remesa de sor- 
presas. En cuanto a 
MYSTARIA 2, es la se- 
cuela de aquel juego de 
rol que entusiasmó a los 
grandes aficionados al 
género en Saturn. 


Acclaim se está mostrando como cambiando a 
una de las compañías más activas Saturn, Ac- 
a la hora de sacar títulos al merca- — claim también 
do. Además de IRONMAN AND X- sacara para la 
O MANOWAR para Saturn y 32 bits de Sega 
PlayStation, la compañía nortea- ^ esa salvaje ver- 
mericana lanzará en nuestro país sión balonces- 
SPACE JAM para PlayStation, un — tística JAM EX- 
desenfadado juego de baloncesto TREME que ha- 
protagonizado por Michael Jor- ce poco vimos 
dan y las estrellas de los dibujos para PSX. 
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tengas sobre Ne. puedes gar 
Todo el poder en. y 


Suy 


(loy: 


ENTRO MAIL 
INAUGURA NUEVAS 
TIENDAS EN ESPAÑA 


Centro Mail, la cadena de tiendas 
especializada en el sector del vide- 
ojuego para consolas y ordenado- 
res personales, ampliará en breve 
su número de tiendas en nuestro 
país. Los nuevos establecimientos 
(hasta la fecha sumaban 43 repar- 
tidos por la geografía española, 
portuguesa y argentina), serán 6 y 
estarán situados en Sabadell, Gi- 
jón, Tenerife, Mataró, Alcorcón 


y en el Centro Comercial la Va- 
guada en Madrid. Desde aquí 
queremos desear mucha suerte a 
las nuevas franquícias de esta im- 
portantísima cadena. 

es 


—LOMPANIAS 
IN ADQUIERE LOS 


DERECHOS DE 
INTERPLAY 


La compañía Virgin acaba de su- 
mar, a su ya larga lista de afiliados, 
los derechos de distribución en 


nuestro país de tres compañías del 


MOH es un potente 


shoot em-up, del 
tipo DOOM, con el 
inconfundible sello 
personal del genio 


dela programación 


Dave Perry, 


sx. 


último, DISRUPTOR, otro sho- 
ot em-up del cual os ofrecemos 
una preview en este número. 
En cuanto a las otras dos com- 
pañías, Virgin distribuirá todos 
sus títulos para PC que abarcan ) 
unos cuantos géneros y son de 

lo mejor en su categoría. 


sector del videojuego: In- 
terplay, Viacom New 
Media y Sir Tech. Los 
primeros títulos que distri- 
burá Virgin de Interplay 
entre este año y el si- 
guiente, son: la aventura 
CASPER, el juego de puzz- 
le LOST VIKINGS 2, MDK 
un shoot em-up con el se- 
llo de David Perry, y, por 


sE 


Sa Cala 
Bac Forward] Home Reload | Images | Open 


Go To: |super.juegos@mad.servicom.es 


What's New? | What's Cool? | Handbook | Net Search | Net Directory | Software | 


Aquí tenéis un peque- 
ño avance gráfico de la 
nueva estrella del catá- 
logo de Nintendo 64. 


SUPER Mario KART 64 


El nuevo monstruo lüdico de 96 me- 
gas de Nintendo verá la luz el próxi- 
mo 14 de Diciembre en el País del Sol 
Naciente. Entre sus características más 
interesantes podemos destacar sus 
veinte espectaculares circuitos con ru- 
tas secretas incluidas, la posibilidad de 
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elegir a Mario, Luigi, Peach, Kinopio, Podremos = 
Yoshi, Donkey Kong, Wario y Koopa y elegir 

la más que conocida opción de cuatro AEN He 
jugadores simultáneos. En Japón se in- ocho 
cluirá un control pad de regalo con el competido 
juego sin aumentar el precio, 9800¥. res. 


sector. D 5 
darles nuestra más sincera 
enhorabuena a nuestros 
compañeros de PC PLUS. 


A REVISTA PC PLUS 
AGOTA SU PRIMERA 
EDICION 


En tan sólo cinco días, PC PLUS, el 
nuevo mensual de informática pro- 
fesional de Grupo Zeta, agotó los 
125.000 ejemplares de su primera 
edición, pensada para atender la 


demanda de los lectores durante 
todo el mes de Noviembre. Por es- 
ta causa, Ediciones Reunidas, S. 
A., decidió distribuir una segunda 
tirada de 50.000 para atender las 
múltiples peticiones de aquellos 
que no pudieron conseguir el pri- 
mer ejemplar de dicha revista. Des- 
de aquí queremos darle nuestra 
más sincera enhorabuena a PC 
PLUS por este extraordinario co- 
mienzo de andadura. 
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en lenguaje sencillo y comprensi- 
ble, en qué consiste esta experien- 


iu 1] bl Hu RI 
MAALIIN arananEz Ia cia sensorial y cuáles son las distin- 
I SALUD presentó la tas maneras en que se manifiesta. 
- Zak: Escrita por el Dr. Ventura Ancio- 
« Guía práctica nes, jefe del Servicio de Neurolo- 
sobre el dolor» 


gía de la Clínica de la Zarzuela de 
Madrid, y editada con la colabora- 
ción técnica de los laboratorios 


AA 


La revista TU SALUD, de Grupo 
Zeta, ha presentado la «Guía prác- 
tica sobre el dolor», que describe, 


Smithkline Beecham, la guía ex- 
plica, a través de siete capítulos, las 
distintas formas de dolor. 


ISNEY WORLD, 25 ANIVERSARIO CON 


Durante todo un año, hasta di- 
ciembre de 1997, Walt Disney 
World de Orlando (Florida) se en- 
cuentra celebrando su 25 Aniver- 
sario. El castillo de Cenicienta trans- 
formado en inmenso pastel de 
cumpleaños, las constantes para- 
das especiales y la nueva zona de- 
dicada a Mickey en Magic King- 
dom son sólo la punta del iceberg 
de las novedades que se han ina- 
gurado y que se inagurarán próxi- 
mamente. Las más frecuentes son 
la Tower of Terror (un polvoriento 
ascensor que se desploma desde el 
piso 13 de un siniestro hotel) y 
Alien Encounter (¿te imaginas es- 
tar en una nave con un alien suel- 
to respirando en tu cogote?). La 
próxima sensación será el Test 
track, un circuito de pruebas para 
prototipos automovilísticos donde 


el público es propulsado a 100 por 
hora como un crash test dummie. 
Para clientela más tranquila y van- 
guardista, procede una dilatada vi- 
sita a la zona cibernética de Epcott, 
donde robots, realidad virtual, or- 
denadores y hasta coches eléctri- 
cos se confunden con escenifica- 
ciones de las automatizadas casas 
del futuro. En cuanto a las nuevas 
áreas turísticas destacan el Down- 
town Disney (macroshopping, co- 
mida, noche en vivo, restaurantes 
temáticos); el Boardwalk, una ciu- 
dad de los 30 ya abierta al públi- 
co; el Disney Institute, donde se 
practica el turismo activo; y el 
Sport Complex, con campos para 
practicar más de 30 deportes. Del- 
ta Airlines ofrece distintos paque- 
tes para viajar a Orlando con vue- 
los «libres de humos». 


P- ttam ole 


e-cambiará 


La transformación se ha realizado. Y Sonic vuelve tres veces más rápido, más agresivo, más inteligente“. ù 
Ya nada será igual y los mundos que conocías te parecerán pura prehistoria. Con SONIC 3D FLICKY'S ISLAND 
te moverás por enormes escenarios tridimensionales y por primera vez en la historia, los personajes 

son renderizados en tres dimensiones. Te cambiará la cara cuando descubras los nuevos elementos; 

cañones impulsores, potentes ventiladores, flippers, rebotadores.. Ha merecido la pena esperar. 


Llega SONIC 3D FLICKY'S ISLAND para llevarte a una dimensión, de la que tü también saldrás transformado. 


Y gana un CD SONIC MIX 3 


con los éxitos dance del momento 
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y numerosos personajes a la 
legendaria saga de Donkey 
Kong de la mano de Donkey 

Kong Country 3. Engorilate y 

vuelve a tus origenes junto a 

Kiddy Kong, el. nuevo miembro 

de la familia Kong. 

* 3 Modos de Juego. 
* Mas de 40 fases. 
** Mas de 30 nuevos personajes. 
e Nuevas características de 
juego. gracias a los 
Hermanos Osos. 


Tienes muy buenos moti- | 


para cualquier consulta o intormación que quieras sobre estos productos de Nintendo. Espana, llama al (91) 319 22 44 


enseñaron que los humanos,.descendian de los, simios. 
svolver a tus orígenes; $ 


Y, para tu EN NM 
Gameboy, Donkey l UNS 
Kong Land 2. 
Sumérgete con 
Diddy y Dixie en 
la más alucinante 
de las consolas 
portátiles y rescata a tu amigo Donkey Kong. Una 
conversión perfecta de Donkey Kong Country 2 de 
Super Nintendo para tu Gameboy. 
e á5SpEases en 7 mundos i. secreto). 
«52 Pantallas ocultas. 
* 6 Enemigos finales. 
e. 3 Modos de juego: 
e Horas de diversión: Ilimitadas. 


+ Engorílate y vuelve a tus 
i orígenes con la Spas kons. 
vu 
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| mundo de la velocidad 
es probablemente uno 
de los que más segui- 
dores tiene dentro de 
los usuarios de videojuegos, 
contándose por decenas los 
más variados simuladores 
que han llegado a las dife- 
rentes plataformas de entre- 
tenimiento. Sony Compu- 
ter Entertainment cons- 
ciente de este hecho, firmó 
un acuerdo de esponsoriza- 


CNY -FORD REPOL 


En la imagen superior 
Marcos García y el piloto 
Thiry, y sobre estas líneas 
Alicia Sanz y Sofía Amar, del 
departamente de marketing 
de S.C.E. España. 


ción del Team Ford-Repsol, 
por el cual todos sus coches 
y pilotos lucen el logo de 
PlayStation. Carlos Sainz y 
Luis Moya como grandes 
estrellas, y Bruno Thiry y 
Stephane Prevot como se- 
gundo coche, son las dos 


parejas de pilotos de esta es- 
cuderia que, junto con los 
demás componentes del 
Team (mecánicos, manager 
y demás miembros inclui- 
dos) y el departamento de 
marketing al completo de S. 
C. E. de España nos acogie- 
ron y nos introdujeron en el 
frenético ambiente que ro- 
dea una prueba del Campe- 
onato del Mundo de Ra- 
llies (viaje en helicóptero in- 
cluido). De esta manera pu- 
dimos vivir desde dentro to- 
do el ambiente que rodea a 
estas pruebas, rodeados de 
verdaderos prodigios de 
cuatro ruedas que alberga- 
ban en sus entrañas los más 
vanguardistas avances tec- 
nológicos encaminados a 
conseguir los mejores resul- 
tados dinámicos. Nervios, 
excitación, prisas... Entre tra- 
mo y tramo tuvimos la opor- 


Ó Veremos 
la ras. 


Por Fin Virtua Fighter 2 


Arriba James Armstrong y M*Jesüs López y 
sobre estas líneas, de izquierda a derecha, 
Carlos Ulloa (GAME 40), Juan Trujillo (PS 
Oficial Magazine), Marcos García, José C. 
García (Jefe de Ventas), Juan C. García E 
(Nintendo Acción), Alicia Sanz, David (Centro : 
Mail), Sofía Amar y Carlos Ruiz (ventas). 
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en tu Mega Drive. 


Akira. -El 


La violencia de 
fanatismo de Fai. La rabia 
de Lau... y otros bonitos esta- 
dos de ánimo de esta panda 
de salvajes, van a estallar en 
tu Mega Drive. Menuda suer- 
te tienes. Porque si deseaba, 
verte cara a Cara con estos legendarios lucha- 
dores, solo tienes que elegir día y hora. Perc 


cuidadito con ellos, porque es más que proba- 


ble que lo primero que pierdas sea la espe- 
lanza. Quedas avisado. No siempre es bueno 


conocer. Caras Nuevas. 


MAS INFORMACION EN: www. sega-europe. com 


tunidad de comprobar in si- 
tu la actividad frenética que 
se respira en cada una de es- 
tas pruebas. Por desgracia 
para el püblico asistente, 
Carlos Sainz tuvo que aban- 
donar la prueba en los pri- 
meros tramos, pero, como 
no hay mal que por bien no 
venga, de esta manera tuvi- 
mos la ocasión de compar- 
tir con una de las figuras de- 
portivas más representativas 
del panorama español, los 
momentos estelares de esta 
competición. 

Como propina, y para rego- 
cijo de los aficionados al 
mundo del motociclismo, 
también fuimos invitados a 
asistir a un curioso desafío 
que enfrentaba al subcam- 
peón del Campeonato del 
Mundo de Motociclismo 
en la cilindrada de 500cc, 
Alex Criville, con el propio 
Carlos Sainz, pero eso sí, in- 
tercambiándose cada uno 
de ellos sus monturas. Un 
duelo que se resolvió con un 
claro empate a puntos, ya 
que ambos demostraron 
que estan dotados de un ta- 
lento especial, con unas imá- 
genes que difícilmente los 
buenos aficionados podrán 
olvidar (caballitos de Carlos 
y contravolantes de Alex in- 
cluidos). En resumen, un 
magno evento que nos per- 
mitió hacer realidad las fan- 
tasías que vivimos día a día 
en ese mundo de ensuefio 
que son los videojuegos. 
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PLAYSTATION ES UNA MARCA REMISTRE’ 


Cualquier duda que tengas sobre Playstation, puede 


TODO EL PODER EN TUS MANOS 
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Namco is'a registered trademark of Namco Ltd. {b ` and "PlayStation" are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 


esponsable de algunos de los 
RPG más míticos de la historia, 
Square inicia su desembarco en 

. tierras europeas de la mano de 
Sony Computer Entertainment y el jue- 
go que le ha servido de presentación en 
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YOU HAVE [BOT THE.MOL MORAN STONE 
gupOl YOU CAN USE NORK 


Por supuesto, existe una 
opción de entrenamiento 
para practicar las llaves. 
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[ONT 


el mercado japonés: TOBAL No.1. Con 
disefios de Akira Toriyama, el popular 
creador de DRAGON BALL y DR. SLUMP, 
y el trabajo de algunos de los genios de 
la programación que dieron vida a los 
míticos TEKKEN y VIRTUA FIGHTER, la 
primera creación de Square para los 32 
bits es un superadictivo arcade de lucha 
en 3D que sorprende al jugador no sólo 
por su impresionante aspecto técnico 
(animaciones de 60 frames por segundo 
y gráficos en alta resolución) sólo com- 
parable al trabajo desarrollado por 
Naughty Dog en CRASH BANDICOOT, 
sino por el ingente nümero de llaves y 
movimientos especiales de que disponen 
los 8 luchadores que protagonizan el jue- 
go y sus tres jefes finales. Aún después 
de tres meses todavía seguimos encon- 
trando en el juego llaves inéditas, que va- 
rían no sólo por la combinación de los 
botones, sino también por la colocación 
de nuestro luchador con respecto al con- 
trario. La otra gran sorpresa con la que 
nos hemos encontrado desde que co- 
mentáramos este juego tres meses atrás 
en las páginas de JAPANMANIA es la 
aparición de otro jefe final, ni más ni me- 
nos que el mismísimo Akira Toriyama, 
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caracterizado (como hace habitualmente) de 
robot. TOBAL No.1 llegará hasta nosotros 


con las habituales franjas PAL y algo menos’ 


de velocidad en los combates que el original 
japonés, pero eso si, en perfecto inglés, con 
lo que al fin podremos descifrar la totalidad 
de los mensajes de la paredes del Quest Mo- 
de. El lanzamiento de TOBAL No.1 va a per- 
mitir que los usuarios españoles disfruten de 
los uno de los mejores juegos de lucha has- 
ta el momento para PSX, y también dispo- 
ner de la antesala a la llegada del juego más 
esperado de la década: FINAL FANTASY VII. 

NEMESIS 


PELIGROSAMENTE 
REAL 


www, sega-europe.com 


X2 


os que posean ese 
fantástico ordenador 
llamado Amiga quizá 
recordarán un fabulo- 
so matamarcianos llamado 
PROJECT X que causó sensa- 
ción por sus espectaculares 
gráficos y elevada dificultad. 
Ahora, los británicos Team 17 
realizan su primer juego ex- 
clusivo para consola, y para 
ello han decidido continuar la 
saga de PROJECT X con X2. 
Con unos gráficos que rozan 
la perfección, y más enemigos 
y balas en pantalla de los que 
tu cerebro pueda calcular, X2 
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PlayStation 


SELECT SHIP PLAYER 1 
xS02 


SELECT SHIP PLAYER 1 


XS01 


“A 


Sm rum 


viene dispuesto a proclamarse 
el rey absoluto de los 
shoot em-up de 32 bits, y ra- 
zones no le faltan para ello. 
Entre sus pricipales caracterís- 
ticas encontraremos un mo- 
do para dos jugadores simul- 
táneos, gráficos renderizados, 
tres naves distintas, increíbles 
escenarios y enemigos de pe- 
sadilla, todo esto aderezado 
por dificultad marca de la ca- 
sa que reservará el final del 
juego tan sólo para los juga- 
dores más expertos y habili- 
dosos del lugar. 
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a campaña de publici- 
dad de Electronic 
Arts en torno a FI- 
FA'97 hace que la lle- 
gada de este programa sea 
uno de los acontecimientos 
más esperados de los ültimos 
meses. Las versiones de Mega 
Drive y Super Nintendo deja- 
ban entrever que la gran no- 
vedad es la incorporación de 
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Escuja Juyador 


"Formación PERA 
“Estrategia Normal 


Alsactón Iniciar 
Ajustar Posición 
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La jugabilidad 
es la gran 
incógnita de 
un programa 
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gráficamente 
impecable y 
muy cuidado. 
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la modalidad americana de 
fütbol sala. Sin embargo, en 
los compactos de PlayStation 
y Saturn esta disciplina es só- 
lo una anécdota al lado de la 
impresionante calidad gráfica 
lograda. La representación de 
los jugadores supera con cre- 


GT OTa 2 De AR ete > A MATS. 
WEG: H3 OTE Mir VPE 


5 litori Á 


^ y 2 Ir 


| PLAYSTATION/SATURN | 


"e 


ces a la versión de 1996 con- 
siguiendo, además, mejorar la 
animación. Para ello no se 
han escatimado esfuerzos, uti- 
lizando las más avanzadas téc- 
nicas en este campo. Como 
es tradicional en la saga se in- 
corpora una gran variedad de 
ligas y de cámaras, junto la 
utilización de equipos y juga- 
dores reales. Los comentarios 
personalizados y la intro, con 
imágenes reales, completan 
un simulador en el que sólo 
queda como incógnita la ju- 
gabilidad final. Si se supera es- 
ta asignatura pendiente, esta- 
remos ante uno de los líderes 
de este competitivo género. 
CHIP & CE 
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Satins 


4C soreness 


os usuarios de Saturn 
que se compren de- 
terminados juegos du- 
rante estas Navidades 
(dependerá de cada tienda), 
tendrán un agradable sorpre- 
sa, puesto que el Sonic Team 
ha decidido premiarlos con 
CHRISTMAS NIGHTS, una 
edicion navidefia de NIGHTS 
que contiene muchas sorpre- 
sas. En primer lugar, y si os fi- 
jáis bien, veréis que tanto los 
personajes como los decora- 
dos son completamente festi- 
vos, y podremos deleitarnos 
de una version disco del in- 
mortal Jingle Bells. Cada vez 
que os acabéis los dos niveles 
tendréis un regalo, como ma- 
nejar a otros personajes de la 
casa que con un poco de pa- 
ciencia descubriréis. Un gran 
detalle de Sega que premia la 
fidelidad de los usuarios de su 
buque insignia. 
THE PUNISHER 


F1: HA CONSEGUIDO ROZAR LA PERFECCION 
HOBBY CONSOLAS 


^ PEUGEOT 
poc 
— w LS 
nudi — 2 


rem a T 
3 Hie TRE E 


7, Bsygnosis and the Psygnosis logo are trademarks Of Psygnosis Limited. DISTRIBUTION SEPL/SPAIN. ; ; 


Formula 


FORMULA 7 


DEMOSTRAR QUE HASTA LO MAS PERFECTO SE PUEDE MEJORAR 
SUPERJUEGOS 
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La enorme 
variedad de 
enemigos 
es uno de 
los 
aspectos 
más 
logrados 
del juego. 


ISRUPTOR para 
PlayStation, de 
la compañía bri- 
tánica Inter- 

A =| play, puede ser la nueva 

PlayStation AE Al d sensación de los habituales 

br i de ese género abanderado 
por el mitico DOOM. Lejos 
de ser otro producto mas 

— nacido bajo su alargada 

| Bisjecthvw MOT ae sombra, DISRUPTOR es un juego con luz 

ra j | UN ea E propia en el que la calidad técnica y la 


Dewar em | i WE brillantez de sus gráficos nos trasportarán 
SHOCK an DRAIN- I 5 y cs a un alucinante y futurista universo de 
winch toe hike Ie e A donde muy pocos podrán escapar. Los 
fet for q pe y "s e movimientos de pantalla son los mejores 
i E y más suaves que hemos visto en Plays- 

tation; los escenarios luminosos, brillan- 


tes y absolutamente alucinantes en su di- 
seño. Los enemigos, aparte de un verda- 
dero incordio, son muy variados y con un 
armamento tan diverso como dañino. Ju- 
gable aunque nada sencillo, este aluci- 
nante juego promete ser uno de los prin- 
cipales candidatos al trono del género en 
VEEPPRAE P PlayStation. Por suerte para vosotros, 
CONTABELERDPTTONS Si cuando leáis estas líneas es más que po- 
Eon / sible que DISRUPTOR esté ya en todas 
las tiendas de nuestro país. En nuestro 

próximo nümero tendréis una revisión a 


fon nzamiento 
Aunque no cuenta con muchas ondo de este nuevo la que 


opciones, en este menú podremos transpira calidad por todos sus poros. 
configurar todo a nuestro gusto. DE LUCAR 


La inclusión de textos informativos 
sobre las misiones en el típico mapa 
de este género es todo un adelanto. 
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VIRGIN/INTERPLAY 


Su brillante 
diseño 
gráfico está 
acompañado 
por el mejor 
movimiento 
de pantalla 
visto en 


PlayStation. 


NBA Live refleja el estilo de la 
NBA. Animaciones y gráficos 
completamente renovados se 
combinan con una 
impresionante jugabilidad 
para disfrutar con la NBA más 
espectacular hasta la fecha. 
Las estrellas de la NBA se 
mueven de forma tan fluida y 
realista que junto a los 
nuevos ángulos de cámara y 
los comentarios de juego, te 


a 
a verás situado en el mismo 
I centro de la acción. Esta NBA 
[) 5 


es todo un espectáculo. 
* Animaciones 3-D 


EF 
poligonales tomadas de 
asion del jugadores reales de la NBA. 
e NUEVA y mejorada 


jugabilidad. 
e Los 29 equipos oficiales de 


baloncesto! Fo lm 


NBA - incluyendo los 
Rookies. 

* Equipos All Star y 
personalizables. 

* Opción Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

* Construye tus propios 
jugadores (en 16 bits). 

WINDOWS 95 + PC CD 
Mega Drive" 
Super NES" 
PlayStation" 
Sega Saturn" 


"PlayStation" y JP son marcas de Sony Entertainment Inc. 


lectronic Arts e "IF IT'S IN THE GAME, IT'S IN THE GAME" son marcas registradas de Electronic Arts. + Windows es tanto una marca como 
GA, SEGA Mega Drive y SEGA Saturn son marcas de Sega Enterprises Ltd. + 


NHL97 IT'S IN THE GAME? 


Rufino González 23 bis Planta 1.* Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fox. 91-754 52 65 
ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 


ARTS SOFTWAR 
TELÉFONO 


las de Electronic Arts. » Windows es tanto una marca como una marca 


“PlayStation” y A son marcas de Sony Entertainment Inc. 


registrada de Microsoft Corporation en los Estados Unidos y/u otros paises. + SEGA, SEGA Mega Drive y SEGA Saturn son marcas de Sega Enterprises Ltd. » 


EA SPORTS, el logo de EA SPORTS, y MotionBlending son marcas de Electronic Arts » Electronic Arts e "IF IT'S IN THE GAME, IT'S IN THE GAME" son marcas registrad: 


y pa pue 


iVive toda la aids del futbol! 
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Llega FIFA 97. Un juego a 
sorprendente y completa- 
mente nuevo desarrollado 
usando toda la potencia de 
los 32 bits. La captura digital 
de las habilidades con el 
balón de David Ginola ofrece 
un realismo total en los 
movimientos, mientras que la 
tecnología MotionBlending" 


ha modelado jugadores de 
increible suavidad y 
definición. 

Además, el innovador 
modo "alta velocidad" 
permite una jugabilidad tipo 
arcade muy rápida que se 
añade a la sofisticada 
simulación por la que 
FIFA es legendario. 


* Opciones de juego 

en pista cubierta 

o estadio a cielo 

abierto. si 
e NUEVA y mejorada 

jugabilidad. 
e Animaciones 3D 

poligonales en 

tiempo real, capturadas 

de David Ginola. 


iNi siquiera el fútbol real te 

ofrece tanto! 

e Más de 4.000 jugadores con 
nombres reales. 

* 12 ligas internacionales. 

* 70 selecciones nacionales. 

e Opción Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

e Configura tus propios 
jugadores (en 16 bits). 


WINDOWS 95 
PC CD 

Mega Drive™ 
Super NES™ 
PlayStation™ 


Sega Saturn™ f WA LAY 


TRADUCIDO 2^ 
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Otros EA SPORTS" disponibles: Si O im | S 


NBA MADDEN PGA NHL97 IF IT'S IN THE GAME, 


LIVEO7 497 TOUR 97 IT'S IN THE GAME" 
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unando la vieja te- 

mática del duelo 

de tanques (con 

dos adversarios lu- 
chando cara a cara en una 
área de combate delimitada) 
con el universo de los «robo- 
zes3», AM3 logró a princi- 
pios de afio un éxito sonado 
en los salones recreativos de 
todo Japón con VIRTUAL 
ON, gracias en parte al exce- 
lente trabajo de Hajime Ka- 
toki, uno de los disefiadores 
de la saga GUNDAM. Los 
ocho impresionantes cyborgs 
creados por Katoki (que ha- 
cen que Mazinger Z parezca 
una vieja vaporeta) dan aho- 
ra el salto a Saturn en una 
conversión rubricada por 
AM3, que Sega pretende 
convertir en uno de los cracks 
de estas navidades. Calidad 
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no le falta para 
ello, y mucho 
menos jugabili- 
dad. Con un im- 
presionante arse- 
nal de movimien- 
tos y acciones a 
su disposición, el jugador dis- 
pone de varias técnicas de 
ataque dependiendo del cy- 
borg elegido. Mientras unos 
son más veloces (pero consi- 
guientemente más frágiles), 
otros tienen su punto fuerte 
en el ataque a distancia (por 
medio de láser), y algunos co- 
mo el robot MBV-04-6 Temjin 
basan su fuerza 
en el ataque 
frontal, espada 
en ristre. Todo 
un lujo para los 
fans de la saga 


ES m 


GUNDAM y en 
particular para los 
que crecimos con 
Mazinger Z, Gol- 
dorak y compa- 
ñía. VIRTUAL ON 
permite introdu- 
cirnos en el interior de cada 
una de estas ocho bestias me- 
canicas para combatir contra 
un amigo (con dos tipos de 
split screen para elegir), o con- 
tra la computadora a lo largo 
de un intenso torneo. Ojala 
Sega cambie de idea y se de- 
cida a lanzar fuera de Japón 
el mando especial disefiado 
por AM3. Sería la 
culminación a 
una de las conver- 
siones más fieles 

de Saturn. 
NEMESIS 


Para des¢racia de los fans de la recreativa, parece que 
el mando analógico que acompañará al juego en su 
lanzamiento japonés no llegará finalmente a Europa. 
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Tensa los músculos. Revisa el cordón de las botas. Eres titular y debutas en el mejor estadio de primera división. 


Es de noche y llueve. El campo tiene charcos y los focos del estadio proyectan tu sombra cuádruple sobre el 
terreno de juego. Suena el silbato. Santíguate. Hoy es tu día. 


www.sega-europe.com 
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ras unos escasos 

meses de descanso, 

Infogrames ha de- 

cidido hacernos de 
nuevo «la puñeta» y lanzar al 
mercado la segunda parte de 
su inolvidable TINTIN. «La pu- 
fieta» por tener que enfren- 
tarnos de nuevo a una pesa- 
dilla de juego que promete 
ser igual de difícil que su pre- 


decesor. Eso sí, debemos ser 
justos y reconocer (como ya 
lo hicimos en su día) que TIN- 
TIN EN EL TIBET era un gran 
juego, lo mismo que esta se- 
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gunda parte, cuyas primeras 


impresiones son ciertamente : 


excelentes. Mantendrá el mis- 
mo desarrollo lineal, contará 
con unos gráficos muy seme- 


dé p reie I. 
Abe? 
Pachdacamsc..- 


estaca e/ 


59/13 para 
Ta/?3e. 


jantes (que parecen haber 
mejorado en colorido) y exis- 
tirá, cómo no, una fase de río, 
aunque en esta ocasión ire- 
mos a bordo de una canoa. 


A 


EL TEMPLO DEL 


AVENTURAS DE 


TINTIN 


Du 325 372 35 


Como podemos comprobar, 
la originalidad no es el punto 
fuerte de los programadores 
de la compafiía francesa, em- 
pefiados en explotar hasta el 
infinito los derechos adquiri- 
dos con distintos personajes 
del cómic fracés y belga. 

Está claro que EL TEMPLO 
DEL SOL es el título ideal pa- 
ra aquellos que disfrutaron de 
lo lindo con la primera parte 
de la saga. Ellos, por lo visto 
en esta beta, disfrutarán con 
fases como la del vagón o la 
carretera (lo ünico que se sal- 
drá un poco del desarrollo 
Clásico). El resto, a la espera 


de nuevos lanzamientos (ca- 
da vez más escasos para Su- 
per Nintendo), tendrán que 
probar fortuna. 

J. C. MAYERICK 


CC [RS Vf es» LZ NECS 
DYNAMICS 


Qué ocurre cuando se unen un bufón bocazas y pirómano y 


una acróbata anfetamínica convertida en aprendiz de mago? 


BINGO! La respuesta correcta es: 


! vando Nikkie, de la famosa familia de acróbatas 

| Los Fleugel Voladores, decidió 
que estaba harta de actuar 
con la Vaca más Pequefia del 
Mundo y era hora de convertirse 
en la aprendiz del mago El 
Mundialmente Unico, aprovechando un 
curso subvencionado (WITS, Wizards in 
Training Seminar]. Desgraciadamente, el 
mago desapareció de la aldea olvidando 
su libro de conjuros, que, como todo el 
mundo sabe, solo puede ser utilizado | E | 
por personal cualificado. En vez de . 
cualificarse, Nikkie decide aliarse 
con el estúpido de Fargus y su 
marioneta esquizofrénica Sid, 
atraídos al seminario por la oferta | 
de un gorro de mago gratis para 
cada participante. Está claro, 
bajo los consejos de Fargus, 
Nikkie solo pudo recitar 
un conjuro y pasar 
más de veinte 
niveles intentando 
arreglarlo... 


M 


Veinte niveles de una belleza sobrecogedora, a 
través de los que deslizarse, saltar, correr y 
disparar a más de 30 fps. Tendrás que arrojarte 
desde un sexto piso, para caer sobre una tela de 
araña que te permita volver a tu nivel, atravesar 
cataratas, saltar sobre el fuego... 
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os buenos de SSI, ca- 
si pioneros en esto de 
los juegos de guerra, 
se han tomado muy a 
pecho el famoso dicho de 
«renovarse o morir». Por to- 
dos es conocida la eterna so- 
briedad que siempre ha ca- 
racterizado a sus produccio- 
nes (desde los ya lejanos 
tiempos de los ordenadores 


WARHAMMER, 


© SUPERJUEGOS 


PlayStation 1 
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de 8 bits), lo que no les ha im- 
pedido echar el resto en esta 
particular versión para PlayS- 
tation de su clásico WAR- 
HAMMER. Manteniendo el 
sistema de juego que hoy im- 
pera en este tipo de simula- 


dores bélicos (WARCRAFT, 
COMMAND & CONQUER, 
etc.), SSI ha tratado de crear 
un juego dinámico y diverti- 
do que dista mucho de sus 
Clásicos juegos de estrategia. 
Por eso WARHAMMER será 
una buena opción para todos 
aquellos que jamás se han 
atrevido con este género, 
aunque antes habrá que es- 
perar a que SSI mantenga las 
expectativas que la versión be- 
ta que poseemos parece mos- 
trar. Eso sí, lo que no le falta- 
rá a este juego serán imáge- 
nes escalofriantes y mucha, 
mucha sangre. 

J. C. MAYERICK 


ón de Sony Electronic Publishing Spain S.A. C/ Hernández de Tejada 3. 28027 Madrid. 
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Cualquier duda que tengas sobre PlayStation, puedes consultarla en el teléfono 902 102 102. 
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PlayStation 
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espués del éxito 
de ventas que su- 
puso para Sunsoft 
la distribución en 
Japón de MYST, la interna- 
cional nipona se ha buscado 
otro equipo de programación 
que les hiciera otro juego de 
desarrollo similar. Asi ha naci- 
do JEWELS OF THE ORACLE, 
una aventura muy en la línea 
de dicho juego. 

En Egipto.un afanado busca- 
dor de tesoros se adentra en 
una misteriosa pirámide 
construida siglos atrás por los 
Sumarios. Encerrado en el in- 
terior de esta construcción el 
aventurero deberá descifrar 
los secretos que se ocultan y 
descubrir las Joyas del Orácu- 
lo. El desarrollo del juego es 


bastante sim- 
ple: dentro de 
la pirámide 
encontraréis 
una serie de 
puertas que 
tendremos 
que abrir para seguir avan- 
zando, y para que estas pé- 
treas puertas se abran necesi- 
taremos solucionar una serie 
de puzzles, a cual más intrin- 
cado y desesperante. Al con- 
trario de lo que ocurría en 
MYST y THE 7th GUEST, en 
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los que los 
puzzles rebasa- 
ban todo tipo 
de lógica, en 
JEWELS OF 
ORACLE los 
acertijos son 
muy simples de concepción, 
algunos incluso nos recuerdan 
a Crucigramas, aunque eso sí, 
complicados al límite. En pró- 
ximos números toda la infor- 
mación de este misterioso tí- 
tulo. 

THE PUNISHER 
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O circuitos, un coche para destrozar y muchas reglas que A 
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Lo unico gue no vamos 3 olrecerle es T seq de Vida. 


Daytona U.S.A. Championship Circuit Edition. 
gle suena? Imposible. Es un juego totalmente nuevo que te hará vivir las 
carreras de coches en el más auténtico y salvaje estilo americano. 6 circuitos 
8 coches (cada uno con unas características específicas), varios modos de 
juego y la posibilidad de 2 jugadores simultáneos en pantalla. 
Empieza a calentar motores y prepárate para vivir la'más nueva 
y espectacular competición de tu vida con tu Sega Saturn. 
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únque todo parecía pre- Con 35 luchadores diferentes gado a tiempo la versión PAL (que si 
sagiar que la única entre- y tres modos de juego, Dios no lo remedia, tendrá como de 


ga de DRAGON BALL en DRAGON BALL Z THE LEGEND costumbre todos los textos en fran- 


llegar estas navidades a 
España sería la de PlayS- 


llega para revolucionar la 


cés), hemos tirado de la versión japo- 
nesa para contaros algo más de este 


tation, un acuerdo tripartito entre Navidad a las legiones de espectacular y complejo beat'em-up del 
Bandai (creadora del juego), Konami seguidores del manga que ya os ofrecimos un extenso avan- 
(distribuidora de ésta en el mercado de Akira Toriyama. ce en el N°3 de JAPANMANIA. Con un 


europeo) y la propia Sega, nos va a 
permitir disfrutar contra todo pronós- 
tico de la entrega Saturn de DBZ: 
IDAI NARU DRAGON BALL DEN- / 
SETSU, ahora bajo el título de 
DRAGON BALL Z THE LE- 
GEND. Dado que no nos ha lle- 


35 luchadores a elegir y 
todas las combinacio- 
nes que puedas imagi- 

nar (tres contra uno, 
dos contra tres...) en 
un modo de juego 
superadictivo des- 
tinado para uno o 
dos jugadores. 


YS BATILETSP BATTLE 


desarrollo en 3D que combina el uso 
de gráficos bitmap (en 2D) con esce- 
narios generados por polígonos y tex- 
ture mapping, DBZ THE LEGEND reco- 
ge a lo largo de ocho comba- 
/ tes todo lo sucedido en el 

manga desde el momento de 


Completa el modo his- 
toria con éxito y acce- 
derás a 30 nuevos com- on 
bates, de una dificultad pe 
absolutamente endia- | | dedos ES 
blada, en el que se pr -— IT 
rumorea que exis- kr & S5 $P 
ten más persona- [ ; EE my. ; 
jes secretos. 
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_VEGETA Y NAPPA LLEGAN A LA TIERRA 


Saf 


Alertados por Radix antes de su muerte, estos dos 
diabólicos Saiyanos llegan a la tierra dispuestos a 
hacerse con el planeta en pocas horas. Con lo que 


no contaban es que allí les esperaban otro Saiyano, E y migos a los que no hay 
T e ( que subestimar. 
Kakarot (Son Goku), su hijo Son Gohan, Piccolo y 
Krilín. El combate promete ser encarnizado. 


El comité de bienvenida al planeta Namec está for- |B 
mado por las Fuerzas de Elite del tirano Freezer: Los | TEES Jud Los poderes mentales de 

z È NS i 438 Chourd no son nada para 
Ginew Tokusentai, compuestas por Recoom, Burtta, 


Jees, Ghourd y Ginew. Por suerte, el odio de Vegeta |? \ “aq de Vegeta. Sera el primero 
z x z en caer de todo el quinteto 


por Freezer es más fuerte que su orgullo y acompa- 
fiará durante el combate a Son Goku, Gohan y Krilín. 


EL TIRANO 


Responsable direc- El más reconocido 
to de la destruc- científico del desa- 
ción del planeta parecido ejército 

Vegeta (hogar de la raza Saiyajin), es capaz de adop- del Red Ribbon, ha adoptado la forma de un androi- 

tar cuatro estados diferentes de fuerza física. De na- de, el N°20, y junto al N°19 está sembrando el páni- 

da le servirán para frenar las iras de Vegeta y Son Go- co en la tierra. Tras derrotarles, Goku y Cia deberán 


ku, este último transformado en Super Saiyajin. hacer frente a otros tres más, los N°17, N°18 y N°16. 
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LA HERENCI 


La técnica y la fuerza fisi- 
ca de Cell le convierten en 

el enemigo más poderoso ES 
de toda la saga, sólo supe- 
rado por Majin Boo, 


No te fies por su aspecto 
bonachón, Majin Boo es un 


e 
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Creado a partir de las células de Piccolo, Goku, Ve- 
geta y otros, Cell viene, al igual que Trunks, de un fu- 
turo alternativo con el objetivo de perfeccionar su 
cuerpo y acabar con toda la humanidad. Acompaña- 
do siempre por dos Cell Jr, será finalmente vencido 
por Gohan, aunque a Goku le costará su propia vida. 


En pleno enfrentamiento contra Darbura, sefior de 
los infiernos, Vegeta cambiará de bando, poseído 
por la magia del brujo Badibi, el cual además desper- 
tará de su letargo al temible Majin Boo. Eliminado 
Darbura, podrás contar de nuevo con Vegeta, en cu- 
ya frente se ve el distintivo de los Makai (Demonios). 
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la llegada de Nappa y Vegeta a la 
tierra hasta la derrota final de Su- 
per Boo a manos de 
Majin Boo, Vegeta y 
Son Goku. Ocho es- 
pectaculares enfren- 
tamientos con lo 
más florido del 


Toriyama, en el que 
Son Goku, Son Gohan, 
Krilín y Cia. ejecutarán 

sus magias más famosas (desde el Ka- 
me Hame Ha de Goku hasta el fulmi- 
nante Makankó Sappó de Piccolo), 
mientras combaten a 70 metros de al- 
tura y destrozan árboles y montañas. 
Con una libertad de movimientos de 
360°, y una carga estratégica inédita 
en este tipo de juegos, DBZ THE LE- 
GEND encierra, además de los consa- 
bidos modos historia (Z CAMPAIGN) 
y versus, otro modo oculto (SP BAT- 
TLE) que sólo verá la luz al acabar con 
éxito el juego. Bandai ha incluido 
además otra gran sorpresa: si comple- 
tas el juego siguiendo punto por pun- 
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to el desarrollo del manga 
original, serás recom- 
pensado al final de ca- 
da combate con 100 
puntos y un final es- 

pecial. Así, por ejem- 
plo, es preciso iniciar 
el primer combate 
con Piccolo, Gohan y 
/ Krilín, sacar a estos 
©) dos últimos del es- 
cenario de la lucha, dejar 
que Piccolo muera a manos de Nap- 
pa, y zumbar a este ültimo y Vegeta a 
manos de Son Goku para conseguir el 
marcador perfecto. Una flipada para 
los amantes del manga original y una 
sonora bofetada para todos los que 
van diciendo que DBZ THE LEGEND 
es soso y repetitivo. Pueden pensar lo 
que quieran, para nosotros es junto al 
SUPER BUTODEN II de SNES y el SON 
GOKUH DENSETSU de PC Engine, el 

mejor DBZ hasta la fecha. 

NEMESIS 


Es una lástima que el 
primer DBZ en aparecer en Saturn, DRAGON 
BALL Z SHINBUTOHDEN, no acompañe a DBZ THE 
LEGEND en su lanzamiento oficial. Nos queda- 
mos sin un gran juego y sin su tronchante Satan 
Mode. Ojala alguien se anime a traerlo. 
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Talento tienes, pero... 
¿Tienes la pinta para hacerte respetar? A A 
Si quieres impresionar a todo el mundo f | 
mostrándote como un joven creativo 1 y 
preocupado por su aspecto en el momento ; ; 
de machacar o de penetrar hacia el aro con- i 
trario, nuestro práctico kit te viene como caído del cielo. 
Recorta esta sensacional máscara y pontela junto con 

la auténtica (y no una réplica cualquiera) chaqueta 
Georgetown Shooting de Nike. ¡Serás todo un Alonzo 
Mourning! O al menos alguien con un pegote en su cara; 

en todo caso alguien realmente muy creativo. Imaginatelo: 
¡Cuántos elogios! ¡Y qué prestigio! Diseñado por un 
ingeniero del baloncesto, este Kit sólo está disponible 

por un tiempo limitado, asi que estrénalo hoy mismo. 
Comprobarás que se trata del punto de partida para mejorar 
tu juego y convertirte en el rey de la cancha. La chaqueta 
Georgetown Shooting de Nike ya está disponible en 

Foot Locker. (Tamaño no real). 
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Ese es tu gan lst ni € iun nuestros cuatro uim (nos Juanes, ds I ha io UN " k imt donde se 
vea claramente la puntuación conseguida, Rellena el cupón que encontrarás dentro de cada uno l estos cuatro juegos y mándalo 

todo al (lub Nintendo, porque solo por esto ya tienes diploma de “jugador de verdad", y además te mandamos también una 

camiseta súper especial para Jugones, 
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J ELSUPERTETRISTICO FRANCISCO: | 2 ] TRICEREBRAL PALOMA: 
casos] Moypeligroso. Sabe como eliminar bloque tras bloque, I——EN o unaon Usa el Super Attack a todas horas, No se detiene, 
|. sinrasgo de humanidad, No te pongas en su camino, si no quieres paar cric REESE es Incansable, destruye bloques seguidos sin 
13 queteaplaste : SW] parar. Es temida por los tetísticos, Demuestra 
Y JUEGO: TETRIS ATTACK (SN), eae aa ERO] quién eselmás hábil ensamblador del universo, 
>) PRUEBA: TIMETRIAL, | JUEGO: TETRIS ATTACK (GB). 
D i 1 PRUEBA: TIME TRIAL, 


información llama al Club Nintendo: (91) 319 22 4 


| JUEGOS, LAS PUNTUACIONES DE 
| NDO. si LO CONSIGUES... PREPARATE. 


| Pero aqui no acaba la batalla, Porque ls tes mejores “scores” tienen algo muy especial esperándols, l err yl segundo put 

se llevan gratis un GB Pocket, la pequeña maravilla de bolsillo, y eaf mejor iint iiim Ob, la mejor 
consola del mundo yn viaje Madrid, con todos o gastos pagados, para enfrentarse en a made de todas las batallas a nuestros 
|. jugones, yal mejor de la revista del sector que tu mismo elijas. La gran final te espera el 18 de enero, Prepárate para un desafio totall! 


y VURAFRIO OSCAR: Zz AOS VELAN LUCO mem 


| Unjugón que destroza el mejor tiempo sin pestañiear, Es frío como 5] Teaniquila a la velocidad dela luz, Ese 
|. el hielo, parece que congelara el tiempo, Dicen que no es humano. “| maligno ey del hiper espacio, Site enfrentas 
-| Enfréntate a él y acaba con su arrogancia, > 2 steven : 3 aél, que la fuerza te acompañe, 
1 JUEGO: WINTER GOLD (SN), O 5 A JUEGO: GALAGA/GALAXIAN (68). 
PRUEBA: SUPER SLALOM (DOWNHILL. E wt PRUEBA: GALAGA, 
A CIRCUITO: SALT LAKE CITY 


' LA IMAGEN DEL GANADOR SE UTILIZARÁ CON FINES PUBLICITARIOS. LA PARTICIPACIÓN EN LA PROMOCIÓN SUPONE LA ACEPTACIÓN DE LAS BASES. 
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WIPESUT 2087 ES EL 
JUEGO DE 
PLAYSTATION MAS 
DIVERTIDO EN MODO 
LINK. PUEDEN 
PARTICIPAR DOS 
JUGADORES PRENTE 
AL RESTO DE PILOTOS 
O PROTAGONIZAR 
DUELOS ENTRE ELLOS. 


es que tras las 
primeras par- 
tidas con WI- 
PEOUT uno 
no podía ha- 
cer otra cosa 
que quitarse el sombrero y 
rendirse ante las evidencias 
gráficas de PlayStation. Pero 
tras unos días de intenso idilio 
con nuestra consola nos daba 
la ligera sensación de que 
nuestros cinco sentidos eran 
sobrepasados por el vertigi- 
noso y a veces indomable de- 
sarrollo. Una curva de dificul- 
tad más estudiada y algunos 
retoques en la jugabilidad ha- 
brían hecho de este gran 
acontecimiento lúdico algo 
más grande todavía, algo ca- 
si insuperable. Psygnosis, 
consciente de todo esto, ha 
elaborado con una meticulo- 
sidad sorprendente la segun- 
da parte (WIPEOUT 2097 o 
WIPEOUT XL en Estados 
Unidos y Japón) de uno de 
sus buques insignia y del que 
os hemos ido informando a 
medida que aterrizaban gam- 
mas, betas y alphas del juego 


en nuestras ávidas manos. 
Aunque ya conocéis de ca- 
rrerilla las nuevas incorpora- 
ciones de WO2097, no voy a 
perder la oportunidad de re- 
crearme en ensalzar y alabar 
a un juego casi perfecto, sin 
apenas limitaciones y que 
vuelve a situar a Psygnosis 
como a la compañía que me- 
jor sabe aprovechar el hard- 
ware de PlayStation. Quizá el 
único aspecto que no ha su- 
frido la consiguiente evolu- 
ción es la intro del juego, que 
aunque intensa y espectacu- 
lar, no invita a observarla tan- 
to como la del primer WIPE- 
OUT. Todo es cuestión de 
gustos, aunque yo sigo guar- 
dando en mi memoria el apo- 
teósico final de la primera. 

Dejémonos de intros y vaya- 
mos a por el juego en esen- 
cia, el cual ha ganado incluso 
en presentación gracias a 
unos menús más elaborados 
y a la constante aparición de 
todo tipo de logos de Desig- 
ners Republic. Las cuatro es- 
cuderías clásicas (existe una 
quinta nave secreta de la es- 
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TRAS RECIBIR ALGUN QUE OTRO IMPACTO ENEMIGIO Y 
COLISIONES VARIAS CONTRA LOS LIMITES DEL CIRCUITO, 
NADA MEJOR QUE DARSE UNA VUELTECITA POR BOXES Y 
RECUPERAR LA ENERGIA PERDIDA POR NUESTRA NAVE. 


cudería Piranha) presentan 
ahora una sola aeronave con 
unas características técnicas 
más balanceadas. Por otra 
parte, el diseño de las cuatro 
naves ha evolucionado mos- 
trándonos la variedad gráfica 
necesaria y evitando la única 
diferenciación colorista de la 
primera entrega. El número 
de circuitos asciende en esta 
ocasión a ocho, y el buen ha- 


AURICOM 


ESC 


cer de la compañía de Liver- 
pool demuestra que atin uti- 
lizando un engine 3D bastan- 
te similar al del primer WIPE- 
OUT, la elaboración de los cir- 
cuitos ha sido pensada al má- 
ximo, derrochando imagina- 
ción, virtuosismo gráfico y ori- 
ginalidad. Afortunadamente 
en WIPEOUT 2097 la curva 
de dificultad traza una pará- 
bola perfecta gracias a las cin- 
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trecha nave y la 


existencia de once 


items que desfila- 
rán ante nosotros 
a través del inge- 
nioso marcador di- 
gital. Entre este 
elenco de maldades logisticas 
podríamos destacar el tem- 
blor poderoso (así lo denomi- 
na el manual, yo soy inocen- 
te), un espectacular terremo- 
to que sacudirá, cual mantel 
con migajas, el tramo de pis- 


VOSTOR 
ISLAND | 


ta que nos preceda, y otras 
genialidades como la descar- 
ga de plasma (capaz de des- 
truir totalmente a otro com- 
petidor mientras una siniestra 
voz cibernética pronuncia las 
palabras «contender elimina- 


SPIL 
SPINANKE 


...os SACAN 


ted»), o el más que 
útil, aunque a ve- 
ces traicionero, pi- 
loto automático. 
Otra de las gran- 
des y más celebra- 
das mejoras de 
WIPEOUT 2097 corresponde 
al modo Link (algo aburridillo 
en el primer juego) y que le 
sitúan como el juego para ca- 
ble Link más divertido jamás 
creado para PlayStation. Pro- 
badlo y pasaréis horas, días y 
semanas compitiendo como 
bestezuelas indómitas. Si al- 
guno todavía tiene dudas so- 
bre las cualidades de este tí- 
tulo le puedo adelantar que si 
es capaz de acabarse los ocho 
circuitos, será recompensado 
con una nueva categoría en 
la que se encontrará con una 
velocidad más endiablada y 
los ocho circuitos con nuevos 
elementos. Antes de concluir 
no querría dejarme fuera uno 
de los alicientes más festeja- 
dos por los amantes de este 
fenómeno de masas llamado 
WIPEOUT. La nueva banda 
sonora contiene doce com- 
posiciones que van desde el 


techno más vanguardista has- - 


ta el jungle más palpitante, y 
está firmada por grupos tan 
prestigiosos como Future 
Sound of London, Fluke, 
The Chemical Brothers, The 
Prodigy, Photek, Under- 
world o Cold Storage. Me 
gustaría comentaros que la 
banda sonora circula por al- 
gunas tiendas de discos de es- 
te país e incorpora tres temas 
más y un bonito libreto. Aho- 
ra que os he contado casi to- 
do lo que WO 2097 ha sabi- 
do transmitirme, estoy en ple- 
nas facultades de recomen- 
daros fervientemente esta 
nueva evolución de Psygno- 
sis sobre uno de su títulos 
más queridos y desearos que 
disfrutéis como yo con el jue- 
go más completo, perfecto y 
competitivo que podéis en- 
contrar en PSX estas navida- 
des. Feliz WIPEOUT 2097. 
THE ELF 
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Aunque otiiza casiel mis: 


mo engine 3D que en el 


primer WO, los circuito 


ga: 


nanen complejidad gráfi 


tasticido 


TRAS VENCER EN LOS SEW 
PRIMEROS CIRCUITOS 
SEREMOS RECOMPENSADO 
CON NUEVAS SORPRESAS 
COMO NUEVOS TRAZADA Y 
EL ARCADE CHALLENGE. 


co modalidades diferentes 
(Vector, Venom, Rapier, Phan- 
tom y Piranha), que permiten 
al sufrido jugador acomodar- 
se con el tiempo necesario a 
las inclemencias de la Fórmu- 
la 5000. El número de parti- 
cipantes en cada carrera as- 
‘ciende a doce o quince, y la 
inteligencia artificial que rige 
a cada uno de los contrincan- 
tes os hará maldecir a los cie- 


ARMAS, EJCUD 


TEMBLOR PLASMA 


los en más de una ocasión. Y 
es que una de las grandes di- 
ferencias entre los dos WO es 
que el primero se convertía 
en una carrera de resistencia, 
mientras que ahora el desa- 
rrollo es frenético de principio 
a fin, todo puede suceder y la 


os 


emoción se mantiene hasta el 
momento que traspasamos la 
línea de meta. Una vez su- 
mergidos en la propia carrera 
nos daremos cuenta que si- 
guen acudiendo hasta noso- 
tros más y más novedades co- 
mo la inclusión de checkpoints 
para añadir una mayor sensa- 
ción de urgencia, la preciosis- 
ta estela azul que brota de 
nuestros potentes motores, la 


ROCKET . 


limitada resistencia de nuestra 
nave que perderá energía ca- 
da vez que recibamos un ata- 
que enemigo, los roces sin 
pérdida de velocidad de nues- 
tra nave con los límites del cir- 
cuito, la incorporación de bo- 
xes para sanar nuestra mal- 
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PlayStation 
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Ala tercera: como 5€ suele decir, Va la 
vencida- yal rimer , Ya segunda 
vamos, e! genios e Rare 5€ han 
empeñado e mostrar que \a hora 
de cr r video ego noh adie que 
les haga sombra- y no solo ratan d 
demostrarlo, ya QU con M ravillas 
o este EY KON UNT 
A j BLE TROUBLE (ahi 
es na a) temente lo afirman 
s podr s contar to de los silicon 
Graphics, la tecno ogía ACM Gia" 
cientos cosas M que, aP en se- i 
j uro, purriri stant ( que 
WT nada P la can e ve os lo 
] hemos Y tido) sO, direc 
tano, go al grano, 
y ue- 
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‘= En el bosque, ademas: | 


de enfrentarnos al^ 


arácnido Arich,-ten=5 | 


xdremos la oportuni 


dad de practicar:con: | 


Ellie su mortífero ata- 
que con trompa. Aun: | 
“que para trompa la| 


"que traen los viernes. | 


¿por la tarde-algunos | 
¡personajes.de esta” 


*"simparredacción- — 
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Para abrir boca nos encontraremos con 
un bonito mundo repleto de gratos fon- 


; dos. El jefe final, Belcha, es una especie 


de barril bodeguero muy parecido a va- 
rios miembros de esta redacción. 


fe A pesar del nombre, 
Ag g^ en este mundo no: 
à encontraremos na- 
da relacionado con el fa- 
moso juguete de décadas pa- 
sadas. Hallaremos, eso si, un 
¡auténtico caos de niveles que 
|. como no podía ser de otra for- 
ma, esta comandado por el 


in duda el mas bonito: de: .: 
los mundos: que Dixie y=": 
`> Kiddy se encontrarán. - 
Los/¡innumerables 
¡“planos de’ scroll que 
*'seihan incluido en la 
"fase de las montañas: - 
J Erocosas, son un autén-:; 
¡tico deleite paralos "<>. 
E jojos de aquellos que cre- 
[Sen haberlo: visto todo. 


` las principales pro- 
tagonistas en este 
mundo, Para 
remate del 
tomate, Bar- 
bos nos ator: 
mentara cual 
The Punisher 
tras un fin de 
semana de 
mucho cine; 


j arte : TAs ¿En el: último de los.mundos encontrare- 
Ni algodón; ni cueva; ni nada. Agua, monta- - mos mas problemas que en un fin de 
ñas y mucho enemigo puñetero que nos com- . Semana de cierre. El famoso Baron K: 
plicará excesivamente las cosas. Y eso que tan “Roolenstein nos torturara sin piedad 
sólo andamos por el cuarto mundo del juego. — “hasta acabar con nuestros nervios. 


EL NUEVO: KIDDY j AN | NS 
Este simpático gorila SS E 1 ND 
acompafiara a Dixie en 
esta tercera entrega 
de la saga. Os asegu- 
ramos que, a pesar 
de esa cara de 
«poco espabilado», 
es hábil como 
cualquier otro 
ser de la familia. 


sas) para conseguir 
mejores transportes. 
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siempre. sen la 

cuenta pendien- 

x < NUES : PVE: : PEN 2 te de todos los 
AS : id (U^ DKC. Siguen sien- 
Ellie el elefante y Parry son tan "gb : HE do sencilles aun- 
sólo una muestra de los cinco x a — que aparentes, 


seres en los que, tanto Kiddy co- pos | pero la habilidad 
mo Dixie, podrán transformarse. ke : NE G de estos deja 
Como siempre, sólo hemos de TAS Cox Y mucho ‘que de- 
coger el barril adecuado. ap > : e sear. Un poco 


más de empeño 
por parte de 
Rare en este 
apartado no es- 
taria nada mal. 
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Indio Jíbaro. Reductor de cabezas de la selva Amazoniga 
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Nuestro asesor de diseño 
para GAMEBOY pocket 


@ 30% más pequeña 

@ 50% más ligera 

E) Mayor resolución en pantalla 

O) Utiliza los mismos cartuchos de GAMEBOY 


(5) Pantalla antirreflejo 


¡El Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 
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os amantes de la acción frenética y la violencia gratuita ya tienen 
una nueva cita, una cita con nombre de recreativa. Se trata, cla- 
ro está, de VIRTUA COP 2. la continuación de aquel famoso jue- 
go en que la frase ideal era, «dispara primero, pregunta después». 
Aunque a primera vista pueda parecer que casi no existen dife- 
refigias entre las dos máquinas, nada más lejos de la realidad. En 
primer lugar, a parte de la consabida y lógica mejora gráfica, se 
han afiadido muchos elementos que mejoran sensiblemente la 
«interactividad» del juego. Ahora, podremos destrozarlo casi to- 
do, y dejar los decorados hechos un asco,. Además en todos los ni- 
veles tendremos la opción de escoger entre dos caminos distintos, 
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No, no se trata de Karl Malden y à 
Michael Douglas en LAS CALLES DE. f ~ 
| SAN FRANCISCO, son nuestros amigos. f 

los polis virtuales, en una persecución 
a toda velocidad por las transitadas y 
Jj tortuosas calles de Virtua City . 


Janet 


JANET WABSHAL 


CONTANDO SUS RUENTURES 
GE FIN DE SEMBNAE 


B FASE 2 E RAIL 


| El metro ha sida tomado por unos 
| terroristas que exigen el abandono del 
IRC por parte de De Lücar.il a policía, al 
no poder cumplir sus demandas, 
yri decide utilizar la fuerza, «antes nos 

J) iamos a tiros que intentarlo». 


B FASE 3 E SAVE THE MAY 


En protesta por el pago que tienen 
que realizar cada vez que atropellan a 
una sardina esteparia cuando 
navegan por alta mar, los empledos 
| de «TransMiediterrania», han 
J secuestrado al alcalde. jA por ellos! 


J| ladrador. paco mordedor». 


por lo que la diversión aumentará considerablemente. Una vez 
más, gracias a Sega y los chicos de AM2, dispondremos de una se- 
rie de opciones exclusivamente programadas para la versión de 
Saturn, que enumeramos a continuación. En cuanto a modos de 
juego dispondremos, aparte del ya clásico Ranking, del modo VIR- 
TUA GOP 1. Y vosotros os preguntareis, ¿Estan los dos juegos en 
el mismo CD? Pues no, es algo mucho mas sutil, se trata de jugar 
con el sistema de puntería del primer juego que, aparte de tener 
un visor de tiro mucho mas feo, nos ofrece la accion mas de cer- 
ca, por lo que careceremos de vision global de los escenarios, lo 
que dificulta eliminar a los enemigos que se encuentran lejos. Fa- 


Mucho menos peligrosos que De 
Lúcar y Scope intentado ligarse a una 
mozalbeta un sábado por la noche, los 
| jefes de este juego siguen al pie de la 
B letra el refrán popular de «perra 


| 


se exclusiva: AM2 ha creado un camino exclusivo para Saturn, lla- 
mado Saturn Way, en el que disfrutaremos de una espectacular 
persecución. Opciones Extra: Cuantas más veces terminemos el 
juego, más opciones tendremos en los menüs extras. Algunas son 
el modo Mirror, la recarga automática del arma y un completo Re- 
cord Book, que nos desvelará las estadisticas completas de nuestras 
partidas. Además de todo esto (que no es poco), el buen hacer de 
los chicos de Sega ha logrado una vez más que las diferencias en- 
tre la máquina y Saturn sean mínimas, y esto cuesta bastante. Re- 
cordemos que Saturn esta a medio camino entre las placas Model 
1y 2, por lo que las conversiones de esta última constituyen una 
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In marcha. 
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El Saturn Way es 
una ruta muy difi- 
cil. pero mo tanto 
como conseguir 
que The Elf te de 
una Camiseta: 


ouen con ona 


penora ta primera pane, y 
ademas nay bastantes vo: 


ses mueva 


nora tete 
mm 


Enumero 

nos g opciones 
önadificütad 
contribuven a que 

mos diversion JUEdO pa: 


fa mucho, mucho Tempo: 


labor poco mas que titanica. Solo un pequeno detalle, que a lo 
mejor se encuentra en la version final (la que aqui evaluamos es- 
ta al 95%). En la fase del metro, echamos de menos a un perso- 
naje que esta en el vagon leyendo el periodico. Por lo demas, 
VC2, constituye un genial y divertido arcade muy por encima del 
anterior. Un espectaculo de violencia visual perfectamente core- 
ografiado, como si de una pelicula de John Woo se tratara. Entre 
un delirio de cuerpos y explosiones nos encontramos nosotros, 
solos ante el peligro, dispuestos a eliminar a cualquier ser con ma- 
la pinta que se ponga por delante. Con la habilidad de nuestros 
reflejos y nuestra puntería acabaremos con todos. Una pasada. PP THE PUNISHER 


VALE TODO MENOS LLORAR 


PELIGROSAMENTE 


Te enfrentas con los tipos más duros de la calle. Pertenecen a las tribus urbanas más peligrosas y desean acabar contigo. Pelean 
sucio y sin reglas. Golpean con lo primero que tienen a mano. Pero también tá puedes hacerlo. La valla que rodea al ring está 
electrificada. Hay muchos escenarios de lucha, todos con múltiples ángulos de visión del combate. Puntos de luz que dan un 
realismo espectacular. Más de 680 movimientos diferentes donde vale todo. Todo menos llorar. 


WWw.Sega-europe.com 


Dese a que las primeras fechas apuntaban hacia (Darzo final mente Virgin va a 
alegrarnos las navidades a todos con el lanzamiento en el mercado europeo de las 


versiones para 32 bizs de STREET EIGNCER ALPNA 2. Con ellas, el término conversión 


ha muerTo.. a partir de ahora hablaremos de genuinas copias de la maquina original. 


unque la fra- 
se «tener 
una recreati- 
va en casa» 
suene ya a 
tópico de 
tantas veces que se ha usado, 
en este caso no puede estar 
mas justificado ante el exce- 
lente trabajo realizado por 
Capcom en la adaptación de 
STREET FIGHTER ALPHA ll a 


los sistemas de 32 bits. En es- ` 


ta conversión, y tal como ya 
avanzamos el mes pasado, la 


<@ sonas 


más afortunada ha sido Sa- 
turn, gracias no sólo a su me- 
dio mega extra de RAM, sino 
por el hecho de aparecer se- 
manas después del lanza- 
miento de la entrega PlaySta- 
tion. Esto les permitió incluir 
las novedades de la versión 
americana de la recreativa, 
como los luchadores ocultos 
(Evil Ryu, Shin Gouki...) así 
como dos opciones extra, el 


‘modo Survival y una colec- 


ción de ilustracciones. Así mis- 
mo permite ejecutar directa- 


EL elástico hindú 
de SE ll regresa a 
La vida pública con 
alqunas técnicas 


nuevas en su 
bolsillo, como el 


m. 
Infierno. 


Drocedente del. primer 
STREET FIGNTER, Gen 
es el unico luchador 
capaz de cambiar de 
técnica (Crane 0 
Mantis) en pleno 

combate, 
Extremadamente 


ágil. 
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dos puñetazos un atada y durante breves k undos 
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Exclusivo de Saturn, el 
modo Illustration 
contiene una colección de 
clen Imágenes basadas en 


ALPHA 2. 


ALDhA y 


mente con dos botones del 
pad los Custom Combos (Ori- 
com) y provocar al contrario 
(Chohatsu). La entrega PlayS- 
tation por su parte permite 
elegir a Shin Gouki, y es su- 
perior a nivel sonoro, sobre 
todo en lo referente a los 
efectos de sonido, nitidos y 
potentes. Por lo demás no 
hay ninguna diferencia palpa- 
ble entre las dos versiones. 
Los tiempos de carga han si- 
do acortados a la mitad, y 
aunque la versión Saturn tie- 
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Desde el universo FINAL 
FIGHT nos Lega este 
mercenario especialista 
en explosivos y el uso de 
cuchillos. Mortal en las 
distancias cortas, es un 
rival a Tener en 

cuenca. 
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AS Ar ^ La versión Saturn esconde en su Interior cinco 
W ONES X Luchadores secretos: Evil Ryu, Shin Goukt y Las 
verslones Super Turbo de Chun-Li, Zanglef Y Dhalsim, 


Australia forma junto a 
Venezuela los dos escenarios 
secretos del juego. Sólo 
accederás a ellos e 
n el modo VS. 


ne una carga casi instantánea, la de 
PSX no se le queda atrás en rapidez. 
Ambos son absolutamente superjuga- 
bles, con un feeling de recreativa que 
no poseia ni el anterior ALPHA de PSX 
y Saturn, ni la mayoría de beat'em-up 
que han aparecido en el mercado (con 
la excepción quizá de NIGHT WA- 
RRIORS). Es como estar jugando con la 
máquina en tu propia casa, no sólo por 
el grado de similitud de gráficos y so- 
nido, sino por lo jugable y divertido 
que resulta controlar a Ryu y cia entre 
un elenco de 18 luchadores con lo me- 
jor de las sagas STREET FIGHTER y Fl- 
NAL FIGHT, con cinco nuevos lucha- 
dores, los inolvidables Zangief y Dhal- 
sim, la novata Sakura, y dos viejos co- 
nocidos, Gen y Rolento. No es de ex- 
trañar que los directivos de Capcom 
Japón consideraran a este juego como 
la mejor conversión a consola de todos 
los tiempos. 

NEMESIS & DOC «The Raging Demon» 
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i recordais la preview que os 
ofrecimos el mes pasado in- 
sistiamos en que la versión 
que teníamos era una beta, 
un juego que tenía muchas 
posibilidades de evolucio- 
nar. Ahora, con la versión practicamen- 
te final en nuestras manos, podemos 
confirmar que muchas cosas han sido 
modificadas, sobre todo en el apartado 
gráfico y el entorno poligonal. 
Empezaremos con la ünica mala noticia, 
y es que finalmente no se ha incluido un 
editor de circuitos, opción totalmente 
inédita en soportes de ültima generación. 
Dejando de lado este detalle, el resto del 
juego ha sido modificado en muchos de 
sus aspectos, confirmándose lo que mu- 
chos habíamos denunciado hace tiem- 
po, y es que las carencias del primer DAY- 
TONA, eminentemente grá- 
ficas, no eran producto de la 
imposibilidad de la consola 
para gestionar el entorno re- 
querido, sino más bien por la 
desidia de los programado- 
res o por la precipitación en 
su salida al mercado. 
DAYTONA USA CHAM- 
PIONSHIP CIRCUIT EDITION responde 
a todas las expectativas que cualquier fa- 
nático del arcade podría esperar, con un 
look realmente espléndido que, aunque 
lógicamente no puede compararse con 
la recreativa, sí que supera a ésta en ve- 
locidad y opciones de juego. Este ültimo 
apartado es vital, ya que las máquinas de 
los salones están pensadas para hacer dis- 
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La fluidez en la gestión del engine 
3D es mucho más sua'.- 


DESERT CITY 


La impresionante velocidad del 
juego es lo que más sorprende. 
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frutar durante los escasos minutos que 
dura una partida, mientras que los jue- 
gos de consola precisan de muchas más 
modalidades y opciones ya que sus usua- 
rios estarán durante horas y horas 
jugando en sus casas y se deben 
incluir nuevas propuestas que ex- 
priman las posibilidades de cada 
` juego. Si ya en el primer DAY- 
TONA este apartado era genial, 
en esta ocasión se puede consi- 
derar pluscuamperfecto, ya que 
a todo lo que conocimos enton- 
ces debemos añadir la opción de dos j ju- 
gadores a pantalla partida, mucho más 
interesante que la opción de dos juga- 
dores vía link cable por las menores exi- 
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Además del Mirror Mode (circuitos inversos), 
también existen otros secretos ocultos. 


1 BETTER 1-— 


Lástima que los coches sean tan parecidos en 
aspecto y sólo se diferencien por los colores. 


gencias para poder llevarla a cabo. 

Además de esto, y como dice su título, 
la gran innovación de este juego es la in- 
corporación de 2 nuevos circuitos, tan 
adictivos como los 3 originales pero mu- 
cho mejor concebidos a nivel gráfico. Es- 
to no quiere decir que los primeros se ha- 
llan volcado sin modificarlos ni un ápice, 
ya que, como os dijimos el mes pasado, 
sólo hace falta jugarse una partida al pri- 
mer DAYTONA para ver el tremendo 
cambio a mejor que han experimentado 
estos trazados. Una velocidad vertiginosa 


(mayor incluso que SEGA RALLY), gene- 
ración del entorno mucho menos brusca 
y una sensación de control fantástica son 
las principales virtudes de este programa. 
También debemos añadir la incorpora- 
ción de los nuevos coches que, aunque 
apenas se diferencian en su aspecto salvo 
en los colores, su comportamiento diná- 
mico es tan diferente que cambia total- 
mente la forma de conducirlos. Por su- 
puesto que hay secretos, pero eso ya le 
toca a R. Dreamer. Un gran juego. 
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El control de los derrapes ha sido mejorado, con 
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un control mucho más sencillo. 


Les: 
re ag 


0941990 SUSUIAL HOTSUBHATA 
SSeS 


A SIO RR RO T 


TODO EL PODER EN TUS MANOS. J} 


PlayStation 


All product titles, publisher names and brands and associated imagery and trademarks and/or copyright material of their respective owners. All rights reserved Jand “PlayStation” 
are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 


S JARASMANTINS oO HEET 


MU ee 


N 
ASTINÜUM REENT NICE LLLDIDE- 


aU EUER Ls A 
aem EM 


$ EN e : 

NSHISSION FROMINTER . ends: Lew Semert 

: - , > 
dM x =f = = 
Varios generales, un Partiendo desde uno de 
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mento de terroristas y teros, deberemos dar 
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En esta pantalla, a la que se accede 
desde el menú principal, podremos 
configurar el equipo de nuestro Apa- 
che. Para ello deberemos evaluar las 
necesidades de la cada misión. 
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En la misión conocida En esta misión no en- 
como CASPIAN encon- contraremos más que 
traremos los que, posi- el desolado paisaje que 

una nube tóxica deja a 
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haya en pantalla, cuenta 
con un genial sonido FX. 
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El paseo por la ciudad 
moscovita nos servira 
para observar el deca- 
dente aspecto de tan 
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La trilogía cinematogrüfica 
mds explosiva de todos los 
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ntes de nada, 

y como resu- 

men a todo lo 

que se diga 

después sobre 
i | este FINAL 
DOOM, habría que decir que 
estamos ante lo que muchos 
entenderán como «más de lo 
mismo», aunque con argumen- 
tos diferenciales suficientes co- 
mo para justificar esta entrega. 
Para empezar, los escenarios de 
esta versión (Masters Levels, TNT 
y Plutonia) son mucho más 
abundantes, sofisticados y tan 
complejos en dificultades que 
sólo por esto merecería la pena 
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adentranse en esta nueva aven- 
tura. El reparto de monstruos y 
la mecánica de juego siguen 
siendo los mismos pero, en es- 
ta oportunidad, el movido pa- 
seo por el infierno supondrá un 
poco más de trabajo y un ver- 
dadero divertimento. Técnica- 
mente parece un poco peor 
que ULTIMATE DOOM, sobre 
todo en el pixelado, juegos de 
luces y la suavidad de movi- 
mientos, aunque nada tan gra- 
ve como para preocupar a los 
más puristas. Para el resto de 
mortales, todo estará conforme 
a lo esperado. Los nuevos temas 
musicales, la potenciación de la 
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opción para dos jugadores si- 
multáneos vía Link con más ni- 
veles y la posibilidad de utilizar 
el ratón, son otros de los mu- 
chos alicientes de los que po- 
dremos disfrutar los fanáticos 
del mejor juego de acción de 
todos los tiempos. En el futuro, 
que duda cabe, será superado, 
pero mientras llega ese día nos 
agarraremos al más espectacu- 
lar y excitante clavo ardiente 
que en este caso ha sido bauti- 
zado como FINAL DOOM. Una 
opción ineludible para la legión 
de fanáticos de esta colosal re- 
ferencia «videojueguística». 
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Muchos e5cenarios; é 
el bestiardo de siem- 
pre pero un pixelado 
un poco mas grueso 
Gon movimiento mes 
¿nos suave, 
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Nuevas composicio- 

mes especiales para 

esta entrego. Crean j 

ese tético ambiente 

ton deseable eneste “ 

tipoide juegos: 
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Son exoctomente y 
igualesta los deta 
versión anteriores 

decir muy buenos j 


pero sin ninguna 
aportación: | 
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Si FINA DOOM 

“PESIMA ROO: 

j (nidad de gozar con 

y ese festivalde onilena y san: 

Nore facil lcmaciol DOOM) se le puede per 

Tacna todo lo malo que, por ono Odo. no 

pes mucho, Los nuevos escenanos Son ex- 

celentesy/alpotenciarse la opcion para 

os jugadores ponbinkisus posibilidades 
Blentretenemos son extraordinarias. 


os núevos escenarios y la opción para dos 
3 alugadores: Ais 
e Gráficamente es algo Inferior al primero; 
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La version del magnifico 


Nintendo llega hasta 
PlaySiation recogiendo los 
elementos que la hicieron 
popular. Diversos 


i sms 


SMASH TENNIS para Super - 


"ume 


GADO 


escenarios, gran sentido del 
humor y, por encima de todo, 
una impresionante 
jugabilidad son los 
principales ingredientes del 
mejor tenis en 32 bits. 


| gran prestigio logrado por 
Namco se basa fundamen- 
talmente en sus magnificas y 
revolucionarias recreativas, 
que vuelven a estar de ac- 
tualidad con las recopilacio- 
nes para PlayStation. Sin embargo, en el 
mundo de las consolas la compañía ni- 
pona también ha sido responsable de al- 
gunos de los títulos más destacados de 
los últimos años. Uno de estos juegos fue 
SMASH TENNIS para Super Nintendo, al 
que en el mercado japones se denomi- 
nó como FAMILY TENNIS. La calidad del 
mencionado programa, aparecido hace 
aproximadamente dos afios, hizo posi- 
ble crear el primer cartucho capaz de 
competir en igualdad de condiciones con 
la jugabilidad de SUPER TENNIS. En esta 
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De esta 


modalidad forma es 
de torneo posible 
se ganan crear 
" objeios nuesira 


jugando [==> propia 


> partidos. |n UCET —] pista. 
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ocasión Namco no quiere perder tiem- 
po, por lo que se ha propuesto hacerse 
con un sector del mercado deportivo de 
PlayStation, en el que hasta el momento 
sólo existen dos simuladores en España 
(POWER SERVE y VIRTUAL OPEN TEN- 
NIS). Para ello ha recogido los principales 
aspectos que caracterizaban a la versión 
de Super Nintendo renovándolas con un 
aspecto gráfico mucho más elaborado. 
De esta forma se mantienen la variedad 
de escenarios que llevan el deporte de la 
raqueta a los más increíbles y disparata- 
dos escenarios inimaginables. Estos se en- 
cuentran repletos de objetos y persona- 
jes, algunos de ellos móviles, en los que 
se desprende un notable sentido del hu- 
mor. Sin embargo, la interactividad de 
estos escenarios se reduce considerable- 


an y 


P 


mente con respecto a la del programa 
original, en detrimento de uno sus prin- 
cipales alicientes. Para reflejar a los juga- 
dores se mantiene la sencillez en el dise- 
fio, aunque en esta ocasión se utilizan 
gráficos renderizados. El efecto conse- 
guido puede parecer un 
poco lento inicialmente, 
aunque ha sido perfecta- 
mente compensado con 
la velocidad de la bola en 
los desplazamientos. Esta 
característica unida a la va- 
riedad y sencillez para re- 
alizar los distintos golpes constituyen el 
nücleo central de la gran jugabilidad del 
compacto. En el número de opciones no 
hay demasiada variedad, destacando co- 
mo novedad el modo torneo. Esta mo- 
dalidad permite enfrentarse con distintos 
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EI juego traslada el tenis a los más 
variados escenarios. 


rivales por la consecución de los objetos 
con los que adornar nuestra propia pista. 
De esta forma es posible hacer una esce- 
nario propio segün nuestra preferencias. 
También pueden destacarse como inno- 
vaciones la aparición de algunos de los 
personajes más populares 
de Namco, y una impre- 
sionante variedad musical. 
Además, la selección de 
piezas musicales se adapta 
perfectamente a los esce- 
narios, a lo que hay que 
afiadir una amplia gama 
de sonidos. La calidad de SMASH TEN- 
NIS encuentra sucesor en el nuevo título 
de Namco, que se sitüa en el primer lu- 
gar de los simuladores de tenis para 
PlayStation. 
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iQue sea la ültima vez 
que me cuentas una 
mentira tan gorda. 


Parece mentira, ahora Sega Satum Sega Rally por sólo 34900 Pts E 
y un teléfono móvil de regalo.. para que tu Paie ESG calle im : | 


Cuesta creerlo. Pero no tienes más que llevar a papá al (PRYCA) (PRYCA) 
más cercano para que lo vea. Y es que por sólo 34900 pts. te lleva- 
rás tu Sega Saturn y Sega Rally; el mejor simulador de coches de 
todos los tiempos, supervisado personalmente por Toyota y Lancia 
para conseguir un realismo taquicárdico. 


|? Y para que tu padre no 
| | abra el pico, de regalo un 
fantástico teléfono móvil 
GSM Motorola 6200* de uso 
exclusivo Airtel. 


ina marca registrada de Airtel Móvil, SA 


AIRTEL es ui 


Sesa Saturn con un mando) 


j + Un) DEMO! ex coy juggss e: pes Cree 


¿Increíble no? El que tenga fe 
que crea y el que no, también. 


* O terminal de similares características. 
+ Promoción válida desde el 15.11.96 hasta el 15.01.97 

- No incluye alta de línea en el servicio GSM de AIRTEL (3.500 + IVA). 
- Imprescindible conservar ticket de compra. 

+ Más información en la sección de telefonía móvil del centro. 


MAS INFORMACION EN: www. sega-europe. com 


A GAWO PF X 
Familiar no muy lejano de The 
Punisher, este ser peludo y 
fortachon ha hecho de su ha- 
cha un arma tan peligrosa y 
fatal como/el martillo de Thor. 
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Afrancesado como pocos, sus 
delicados modales y sU edu= 
caciónide colegio de pago no 
le impediran dejarte el cuerpo 
COMO uniautentico colador. 


Con la conversión de su recreativa STAR GLADIATOR 


Capcom vuelve a 


ofrecernos una n la larga historia de Capcom muy pocas de sus 
: creaciones han escapado a la calificación de bri- 
brillante muestra llantes. Si exceptuamos STREET FIGHTER THE MO- 
de su buen hacer VIE y THE PUNISHER para Mega Drive, que cier- 
y de su excelente tamente no eran nada del otro mundo, la com- 
pañía japonesa nos ha ofrecido un auténtico reci- 
gusto para los | tal lúdico en todos los sistemas por los que ha pasado. Aho- 
juegos de lucha [rale toca el turno a STAR GLADIATOR, una réplica exac- 

: ta para PlayStation de esta recreativa de Capcom. STAR 
Sant personalidad GLADIATOR es un espectacular beat'em-up con una de- 
propia. No es de puradísima técnica y una fantástica ejecución gráfica en la 
otra galaxia... pe- | que destacaríamos, sobre todo, a los luchadores por su de- 


: : purado y personalisimo disefio. Cada uno de los persona- 
PO Casi, Casi. 


Tras su despreciable aspecto 
se esconde uno de los Iucha- 
dores mas completos deljue= 
go. SUS gases y pompitas om- 
bligueras sondemoledoras. 


Aprendio a utilizar su espada 
de luz en un matadero ¡legal 
de Vacas Locas en Londres. $e 
le acalo el contrato y entró 
en este mundillo de la lucha. 
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Esta muchacha, annada {i= 
gerade cascos, PS HT exper 
taen pasarse porelanoal 
contrario. Su Donuts limino- 
so-asesinos Valen Un potosi. 


Cansado de posar para los E1- 
ristas nipones y delprotaoonis 
Zap peliculas de tres diros, 
este enorme lagartijo seha 
propuesto SET el nimeroiuno, 


El personaje mas JEA del programa. - 
A sus dotes de gran bailarín y experto en: 
= yo-yo, se une su pésimo gusto en el vestir. E 


cámaras, un excelente efecto zoom 
y una enorme suavidad en los movi- 
mientos y giros de los escenarios, son el 
complemento ideal al fantás- 
tico trabajo de animación re- 
alizado en los personajes. 
STAR GLADIATOR cuenta 
con algunas curiosidades que 
nos permitirán, por ejemplo, 
aumentar el tamaño de 
nuestro personaje, en el ca- 
so de Gore, o el de nuestra 
espada en el caso de Hajato. En cuanto a la jugabilidad, 


jes es todo un 
alarde de perfec- 
cionismo y buen gusto estético.... aunque también 
hay un lugar para el exotismo, como en el caso de 
Zelkin, y la extravagancia, como en el caso de Sa- 
turn. Además de una gran belleza los integrantes 
de STAR GLADIATOR poseen un repertorio de lla- 
ves y golpes especiales realmente antológicos y muy sen- 
cillos de ejecutar. Dentro de lo que son los golpes, los com- 
bos ocupan un lugar importantísimo al contar cada lucha- 
dor con una amplia gama de combinaciones especiales, 
defensas con contraataques y un espectacular e indescrip- 
tible movimiento final. Unos impactantes juegos de luces y 
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Fese a su enorme potencial EN 
armamentistico, este rouoti- mag 
josufe constantes perdidas ER 
de aceite. se le borra'el cero 


de la memoria y cae rendido: 


Podía haber: ganado; pastón 
enel oranicircode/tarezas/0= 
noticas <HULA a». pero se 
mostro reacio a realizarla pos 
pilar Cada de Roma sinten 
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STAR GLADIATOR tiene el problema de la re- | O —nnNTINUACIDNES 
creativa, y es su escasa dificultad en cualquiera de e | ®———Passwonns A 
sus ocho niveles. Con continuaciones infinitas y | JA (GRABAR PARTIDA NM 
un poco de práctica, un jugador con algún cono- ; 
cimiento en este tipo de programas dará cuenta 
de él en muy pocas partidas. El único gran ad- 


versario del juego lo encontraremos (si él quie- SERENE 


jefe final, un ser luminoso y casi traslucido con una espada Vena Resear 
del tamafio de un poste de teléfonos y una esquiva tan 

z un luchador pa- 
portentosa como la de The Punisher con su casera. Ade- z 
más de esta mala bestia (y dependiendo del desarrollo de oa a 
la partida), irán apareciendo algunos curiosos invitados co- 
mọla tortuga Kappal 
En resumen, STAR GLADIATOR es un gran juego de lu- 


re... porque aparece de un modo aleatorio) en el segundo o ^ | 
Abajo, Billstein 


cha, lleno de calidad, buenos detalles y espectacularidad, al 
E EF ses uno de los jefes 
que sólo podemos criticar su escasa dificultad. Salvo este j= 
à t finales. El otro, 
apartado, todo lo demás es digno de figurar entre las gran- e a amo 
des creaciones de Capcom y entre los cinco mejores juegos 
de lucha de PSX... aunque a distancia de TEKKEN 2. 
do a él pero mu- 
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a fiel corte de seguidores ha 

dejado la huella de sus dedos 

en cada una de las versiones 

recreativas de MK. Inmersos 

en un mundo mezquino, 

donde sólo cuenta la rapidez 

y una buena dosis de adrenalina para 
machacar al contrario, siempre han reci- 
bido con los brazos abiertos las entregas 
de este juego para 
las diferentes con- 
solas. MORTAL 
KOMBAT TRI- 
LOGY quiere ga- 
narse a pulso el tí- 
tulo de «definiti- 
vo», y la verdad, 
no le faltan razones 
para serlo. Midway 
volvió a sorprender 
a todo el mundo 
afiadiendo aquellas cosillas que se rumo- 
reaban ya en MK3, tal es el caso de los 
brutalities. En cuanto al catálogo de gol- 
pes y movimientos finales, las prestacio- 
nes de MORTAL KOMBAT TRILOGY 
son casi ilimitadas. 
Los 30 personajes 
que componen el 
juego, eso sin con- 
tar los luchadores 
YE m ocultos, nos ofre- 

aad ^ Bs ies cen una amplia ga- 
c4 ma que va desde 
los imponentes je- 
fes finales de toda 
la saga hasta perso- 
najes que ahora 
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Los golpes finales siguen representados en MORTAL KOMBAT TRILOGY en toda su intensidad. La inclusión de los brutatilies 
es una de las más esperadas por los seguidores de la saga, y también tiene su hueco en la versión para PlayStation. 


pueden seleccionarse y anteriormente 
permanecían inaccesibles. Como viene 
ocurriendo en otros juegos, se ha inclui- 
do una barra que aumenta el poder de 
nuestros golpes. Para activarla bastará 
con golpear al adversario hasta que la pa- 
labra Agressor aparezca en su totalidad 
en pantalla. Entonces, el personaje elegi- 
do tendrá una estela, será más rápido y 
efectivo. Si a todo esto le añadimos una 
calidad gráfica por encima de todo lo vis- 


to en cualquier MK, el resultado final es 
absolutamente excepcional. La anima- 
ción de todos los personajes ha sido cui- 
dada al máximo detalle, y lo mismo ocu- 
rre con los elementos que hay en panta- 
lla, como los periódicos que revolotean 
por el escenario The Bridge que se han 
multiplicado sin producir ningún tipo de 
ralentización en pantalla. Este hecho la- 
mentable sí se produce cuando Shang 
Tsung se transforma en otro personaje. 
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Tratándose de una trilogía, podemos 
contemplar cómo aparecen personajes 
de todas las entregas en la pantalla de 
selección. A éstos hay que sumarles 5 lu- 
chadores ocultos, Rayden 
y Kano de MK1, Cage y 
Jax de MK2 y un ser lla- 
mado Chameleon. Este 
ültimo es un ninja trans- 
parente que se transor- 
mará cada diez segun- 
dos en cualquiera de sus 
compañeros de vesti- 
menta, Scorpion, Sub-zero, Ea O Rain, 
pudiendo ejecutar sus golpes correspon- 
dientes. MK TRILOGY también engloba 
los escenarios más representativos de ca- 
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da edición de este torneo. Es más, Ava- 
lanche no se ha conformado con resca- 
tar los decorados originales, sino que los 
ha retocado añadiendo nuevos elemen- 


tos y dejándolos a la al- 
tura que un juego de 32 
bits se merece. Todos los 
acólitos de MK encontra- 
rán en MORTAL KOM- 
BAT TRILOGY una joya 
imprescindible para su 
colección, y hasta la lle- 
gada del presumible- 


mente poligonal y esperadísimo MOR- 


TAL KOMBAT 4 un buen y duro hueso 
que roer durante varios meses. 
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Crystal Dynamies es una de esas compafiias que, no 
se sabe bien por qué, no consigue dotarle del 
carisma necesario a sus producciones. Dejando de 
lado que éstos sean buenos o malos, lo cierto es 
que hasta ahora la mayoría de sus títulos han 
pasado sin pena ni gloria por el mundo del video- 
juego. Con PANDEMONIUM, esperemos, puede que se 
ponga fin de una vez por todas a este «maleficio». 


E. 


on PANDE- corta, es de un realismo in- 
MONIUM,  descriptible (dentro de la pro- 
sinceramen- pia fantasía que representa), 
te, nos asalta al igual que las músicas y las 
la duda. No animaciones, cuya calidad, 
EEES podemos dis- dentro de unos límites, es 


cutir que este juego es una 
virguería a nivel técnico. Tam- 
poco que la calidad de los es- 
cenarios, quitando algunos 
fondos bastante horribles, es 
muy elevada. Os podemos 
asegurar que la intro, aunque 


bastante palpable. Con todo 
esto nos preguntamos por 
qué, a pesar de contar con 
dieciocho niveles de juego y 
dos de bonus, este juego no 
acaba de engancharnos. La 
respuesta a esto puede radi- 
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car en la excesiva «linealidad» 
del juego, y eso a pesar de 
contar con un entorno tridi- 
mensional bastante logrado. 
En pocas palabras, si cogemos 
el más clásico de los juegos de 
plataformas lineales y le cam- 
biamos sus gráficos planos 
por unos mucho más espec- 
taculares en 3D... ¿qué nos 
queda? Está claro que este 
PANDEMONIUM. 

Nuestra reflexión final vendrá 
a demostrarnos que, de cual- 
quier modo, PANDEMO- 
NIUM es un buen juego. En 
él encontraréis las importan- 
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tes limitaciones que os hemos 
comentado, aunque por el 
contrario hallaréis virtudes ya 
mentadas en este texto, co- 
mo sus espectaculares gráfi- 
cos (extraordinarios en algu- 
nas ocasiones). 
En fin, si os gustan este tipo 
de juegos y además os intere- 
san las complicaciones, un tí- 
tulo como CRASH BANDICO- 
OT puede que te guste más. 
Eso sí, si no quieres liarte la vi- 
da, este PANDEMONIUM de 
Crystal Dynamics te vendrá 
al pelo. 

J. C. MAYERICK 
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j on un nombre un tanto extraño 
si tenemos en cuenta que la tra- 
ducción de FIGHTING VIPERS a 
castellano sería «culebras lucha- 
doras», AM2 buscó un nuevo éxi- 

` to en el campo de los beat em-up, 
cogiendo la jugabilidad de VIR- 

| TUA FIGHTER y afiadiendo algunos de- 


| talles innovadores. Las diferencias con 
| el V. F. de AM2 no son pocas. En pri- 
| mer lugar los personajes tienen una 


pinta completamente futurista, y al- 


| gunos de ellos enfundados en arma- 
| duras o rodando sobre patines. Aparte 


de las diferencias puramente estéticas, 


| en el juego abundan novedades. En 


| primer lugar, al realizar al- 
| gunos golpes, y siempre ba- E 
| jo libre criterio del progra- 
| ma, se repetirán algunos 


golpes en pleno combate. 


| Esta repetición se realiza 
| tres veces seguidas y con [zeme 
| distintos planos de cámara, 


otorgando un mayor dina- 


| mismo a la acción. Los escenarios in- 


fluirán en el desarrollo del juego, ya 
que en todos los decorados podremos 


| realizar algo similar al Pit Fatalitie de 
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ENTRENAMIENTO 


LA MEJOR MANERA DE 
DOMINAR LOS CONTROLES 
€S UTILIZAR LA OPCION 
TRAINING DE ESTE JUEGO, AHI 
PODRAS APRENDERLO TODO. 


PRESS START TD 


inns 


MORTAL KOMBAT, pero en esta oca- 
sión contra los muros o vallas presen- 


| tes en el juego, por lo que podremos 


estrellar, lanzar al vacío o incluso em- 
palar a nuestros enemigos. Los que 
quieran encontrar en FIGHTING VI- 
PERS un juego completo dispondrán 
de infinidad de golpes y llaves, más de 
30 por personaje. Hasta aquí las exce- 


| lencias de la máquina, pero, ;qué se- | 
cretos esconde la versión para Saturn?. 
| Empezando por la calidad gráfica, 


BEAT'EM- 


ginal, sin llegar a los límites de VF2. El 


ficultad no lo es, y es ahí donde 
está el problema. Incluso en el ni- 
vel Very Hard es muy fácil termi- 
nar con todos los enemigos, por 
lo que os recomiendo para jugar 


[EN AGHTING UPERS LOS GOLPES QUE _ 

| PUEDEN REALIZAR LOS LUCHADORES — 
[CAMBIAN DEPENDIENDO DEL LUGAR EN 
|. QUE NOS ENCONTREMOS DEL 
ESCENARIO, POR EJEMPLO LOS GOLPES _ 
| CONTRA VALLAS Y MUROS. | 


RN PEL e EIS EIS 
i 
j 1 
| 


LUCHADOR EN EL PORTRAIT. - 
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| AM2, ha respetado en lo posible el ori- | 


control de los personajes es idéntico a | 
la recreativa, pero por desgracia la di- | 


I | con amigos más que a solas. 
A H 
| 28 Aparte de los consabidos modos Arca- 
e PEE de y Versus, podremos realizar un | 
d s | Group Battle contra nuestro más odia- | 


^ CERTA | do amigo. Pero lo que sin duda en- | 


| NECESARIO QUE SE QUITEN ALGUNAS PIEZAS DE | 


PLAVBACK 
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NUESTROS COMBATES. 


A PESAR DE CONTAR CON MAS DEJO | 
GOLPES POR PERSONAJE, EL CONTROL | 
DE ESTOS ES MUY SENCILLO € INTUITIVO, | 
DE MANERA QUE HASTA LOS INUTILES _| 
COMO DE LUCAR PODRAN REALIZAR LOS | 
_ MAS INVEROSIMILES COMBOS. | 
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KUMACH-AN, MAHNLER V D. P. SON LOS 
PERSONAJES OCULTOS QUE 
ENCONTRARAS EN ESTE JUEGO, CADA 
UNO CON SUS HABILIDADES. NO TE 
DEJES ENGAÑAR POR SU ASPECTO, 
PORQU[E HASTA UN OSO DE TRES 
METROS ES NELOZ. 


AL IGUAL QUE OCURRIA 
EN LA NERSION QUE 
HABITA EN LOS 
SALONES DE JUEGO, EL 
NOMBRE DE HONEY 
H4 SIDO SUSTITUIDO 
POR €L DE CANDY Y 
TODOS LOS MOTOS 
PUBLICITARIOS DE PEPSI, 
HAN DESAPARECIDO 
DEL LA NERSION 
EUROPEA, Y LO QUE 
€S PEOR, TAMBIEN EL 
ENTRAÑABLE Y 
ESPECTACULAR 
PEPSIMAN, UNO DE LOS 
MEJORES 


y 
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| cantará a los jugadores más detallistas 


son las opciones «de relleno» que se 
han incluido en esta versión, como la 


| de Training, en la que podremos eje- 


| cutar todos los golpes de cada perso- 


naje, o la opcion de Playback, que nos 
permitirá, si tenemos libre la Ram sufi- 


| ciente, grabar todos los combates pa- 


ra poder disfrutar de cada uno de 


| nuestros golpes. A pesar de la facilidad 
| con que os acabaréis el juego, FIGH- 


WE SOLIDO 


1 
NOME 
RGE 
SEX 
HEIGHT 
HEIGHT 
SPECIALTY. 


QUENCH-ON 
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| TING VIPERS guarda muchos secretos 


para los que se lo terminen varias ve- 
ces, desde las tipicas opciones extra, 
pasando por los 
personajes ocul- 
tos hasta otras 
cosas menos ati- 
picas. Por ejem- 
plo, cada vez 
que nos termine- 
mos el juego con 
algún personaje, 


Vds oss» 


podremos acceder a una opcion Ila- 
mada Portrait, donde podremos visio- 
nar cada una de las pantallas de los fi- 
nales que presenciemos. Para los que 


tengan paciencia, el juego guarda sor- 


presas tan suculentas como luchar con 
los personajes en modo Deformed, des- 
nudar a los personajes, etc. Una vez 
mas, AM2 cumple lo esperado con 
una conversion más que correcta, que 
conserva casi todos los elementos cla- 
ves de la máquina, menos uno: su es- 


| casa y casi ridícula dificultad. Un han- 


dicap para los que no dispongan de un 
adversario humano a quien apalizar 
vía consola. 
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Llega Virtua Cop II. La acción trepidante y el subidón de adrenalina se multiplican por 


dos. Los mafiosos de la corporación EVL están más cabreados que nunca. Tendrás que 
enfrentarte a ellos en cualquier rincón de la ciudad, luchar en el interior de un transatlántico, 
perseguirles en coche o combatirles desde un helicóptero. Y para eso vas a necesitar 
refuerzos. Por suerte, además de a Rage y a Smarty, ahora tienes a Janet. Unidos vais a 
tener que acabar con los criminales más peligrosos. Antes de que ellos acaben con vosotros. 
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a saga de lucha por excelencia regre- 
sa a la consola de sus amores casi un 
lustro después del legendario STREET 
FIGHTER II y sus revolucionarios 16 me- 
gas. Dispuesta a hacer historia de nuevo, 
Capcom ha conseguido lo que parecía a 
todas luces imposible: condensar todos 
los gráficos, el sonido, las opciones y la 
jugabilidad del último episodio de la sa- 
ga, STREET FIGHTER ALPHA II, en un 
cartucho de SNES de 32 megas. Y no ha- 
blamos de una conversión perrerilla de 
esas que circulan por ahí... jEs la recrea- 
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Una de las principales innevaciones de 

ALPHA 2 son los custom combos, que 

permiten crear tus propias secuencias 
` de golpes y magias especiales. 


tiva pura y dura! No falta ni una llave, ni 
un golpe, ni una melodía, nada. Por su- 
puesto, Capcom no puede hacer mila- 
gros (aunque han estado muy cerca de 
conseguir uno), y la conversión ha per- 
dido por el camino algunos frames de 
animación con respecto a la máquina 
original, tanto en los escenarios como en 
los luchadores, pero se perdona si a cam- 
bio podemos disfrutar en nuestra Super 
Nintendo de toda la jugabilidad y las op- 
ciones de la máquina. Comparada con 
la placa beta que nos suministró Ninten- 
do Espafia el mes pasado, la versión de- 
finitiva de ALPHA 2 ha sufrido impor- 
tantes mejoras, sobre todo en lo referen- 
te a los gráficos de los personajes, sin du- 
da, los mejores que han visto un SF II de 
SNES. El escenario de Rolento (el del as- 
censor con el anuncio de Fujitsu) tiene 
ahora por fin el scroll vertical de la recre- 
ativa y la musica ha mejorado ostensi- 
blemente (adiós a la trompetilla de Don 
Nicanor que amenizaba la intro). Eso sí, 
sigue necesitando un par de segundos 
antes de cada combate para descompri- 
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mir la melodía de cada escenario. Para 
aquellos que no hayan tenido la fortuna 
de jugar con el primer ALPHA (ni en su 
versión recreativa ni en las posteriores 
adaptaciones a PlayStation y Saturn), es 
necesario aclarar que toda la saga ALP- 
HA está situada cronológicamente antes 
de STREET FIGHTER ll, por ello el juvenil 
aspecto de Ryu y Ken. A éstos les acom- 
pañan otros 16 luchadores más, cinco 
más que en el anterior STREET FIGHTER 
ALPHA. Todos ellos forman un particular 
Crossover en el que podemos encontrar 
personajes de STREET FIGHTER (Adon, 


En el final del juego se deja la puer- 
ta abierta a la posibilidad de selec- 
cionar a Evil Ryu. ¿Podremos selec- 


Gen, Birdie, Ryu, Ken y Sagat), STREET 
FIGHER II (Chun-Li, Dhalsim, Zangief y 
Bison), SUPER STREET ::GHTER TURBO 
(Akuma) y FINAL FIGHT (Guy, Rolento y 
Katana, llamado Sodom en la versión ja- 
ponesa). Rose, Nash y Dan vienen del 
primer ALPHA, por lo que Sakura es la 
única novata en un universo de experi- 
mentados luchadores, al que hay que 
añadir además cinco personajes secretos. 
Por ahora a la única que podemos en- 
contrar es a la versión Super Turbo de 
Chun-Li, pero no desfalleceremos hasta 
encontrar a Shin Gouki, Evil Ryu y los 
otros. Y por si todo este arsenal de lu- 
chadores no fueran suficiente para llamar 


la atención de los usuarios de Super Nin- _ 


PUESPRSIO AN | 


[5 . 


13 
uani 


FA 


e 


— — a 


Los usuarios de SNES van a po- 


der disfrutar al fin de la piedra 
angular de la saga ALPHA: los 
Super Combos. 


tendo, ALPHA 2 pone además a su dis- 
posición los fulminantes Super Combos, 
los nuevos Custom Combos (con los que 
podrás crear tus propias series de llaves 
y magias), los Alpha Counters y el más de- 
moledor golpe de todo el universo STRE- 
ET FIGHTER: el Raging Demon. Las tres 
técnicas dependen de una pequefia ba- 
rra de energía, dividida en tres niveles y 
situada en los bajos de la pantalla, que 
se irá rellenando a medida que ejecute- 
mos golpes y magias especiales. Cuanto 
más repleta esté la barra en el momento 
de ejecutar la ténica, más demoledora y 
espectácular será. Todo un arsenal de es- 
tilos de combate que barren con todo lo 
visto en los anteriores episodios de SF, y 
que al añadirse unos gráficos sensacio- 


nales y la jugabilidad propia de una re- 
creativa dan como resultado el mejor 
STREET FIGHTER de cuantos han apare- 
cido en la consola de Nintendo. Quizá 
sus luchadores no sean tan grandes ni es- 
tén tan bien animados como los de las 
versiones para 32 bits, pero os podemos 
asegurar que no se puede hacer un jue- 
go de lucha mejor en un sistema de 16 
bits. Capcom le ha brindado a la conso- 
la de Nintendo una oportunidad de oro 
de codearse sin ningún tipo de comple- 
jos con otros sistemas más potentes co- 
mo Saturn o PlayStation, con uno de los 
más completos, divertidos y jugables tí- 
tulos de cuantos han aparecido en SNES. 
Absolutamente recomendable e infinita- 
mente superior a todo lo que hayas visto 
jamás en beat'em-up para esta consola, 
los 32 megas de STREET FIGHTER ALP- 
HA 2 valen su peso en oro. 
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n coches 


siempre han 


jJlácito de 
(S o el 


han sido un s 
contra el aburrin 
Mindscape, contando 


junos miembros de 


ha apostado por SU 


PACERS un fuera de serie tan 
RACERS, UN [fuera de serie tan 


divertido como | 


1 
J 


Dequeno. 


Al 
Y 


| nombre de este juego es el 00000000000000000000000000000000000000000000 


mejor apelativo para lo que 

te vas a encontrar en cuan- 

to conectes tu consola, algo 

supersónico. Una auténtica 

avalancha de acontecimien- 
tos que requieren de toda tu atención 
para no perder la carrera que lleva a la 
gloria, a lo más alto del podio. Porque, 
como viene siendo habitual en este tipo 
de juegos, todo se sale un poco de ma- 
dre y el resultado final es impredecible, 
lo que resulta esencial para captar nues- : 2 6 
tra atención en todo momento. MICRO- e x > Ps 
MACHINES es, sin ninguna duda, la gran 2 Eas 2 ae, 
referencia. Sobre todo las versiones para | eae” 
Mega Drive, que consiguieron levantar fa == a X | GRAND. PRIX 

: nM 7 e» GANADOR Wi 
polvo y astillas de los mandos. La simili- S | E CIKCUL;US SECRETOS: DESCUPÍENGES 
tud entre este grandísimo título y SU- 
PERSONIC RACERS es evidente, no en va- 
no, algunos miembros responsables de 
la creación de MICROMACHINES 2 para 
los 16 bits de Sega han estado involu- 
crados en el desarrollo de su sustituto en 
PlayStation. Salvando las diferencias téc- 
nicas entre ambas consolas, encontramos 
una auténtica maravilla. Las rotaciones 
en 3D con profundidad y desniveles a lo 
largo de los circuitos, el inmejorable as- 
pecto de los edificios y demás construc- 
ciones conforman un apartado gráfico de 
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B L A ST E M Su vehiculo alcanza grandes velocidades pero su escaso 
agarre os puede poner en aprietos en las curvas. 


Su corta edad no le impide manejar el vehiculo como 
una autentica piloto profesional. 


Las calles de Nueva York han sido una buena escuela 
para este taxista venido a mas. 


J Q H N N Y Después de un estrepitoso fracaso como Go-go en las 
playas de la Costa Brava ha preferido cambiar de aires. 


La intrépida reportera de Tele Peich, combina su 
ajetreada vida de estrella con las carreras. 
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inmejorable calidad. Los programadores no 
han podido olvidar una de las caracteristicas 
que mayor éxito tuvieron entre el püblico, la 
posibilidad de participar hasta ocho jugado- 
res, en este caso en una sola consola o con 
cable link siempre pensando en favorecer las 
relaciones sociales, un tema bastante con- 
trovertido en el mundo de las consolas. El 
ünico apartado que no convence del todo es 
el musical debido a que pecan de lentitud 
en un juego en el que la velocidad prima por 
encima de todo. SUPERSONIC RACERS, 
gracias al abanico de posibilidades, disfruta- 
rá de una larga vida en PlayStation. 
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e Un reparto de más de 30 caracteres, 
completamente creados en 3D, todos 
con diferente personalidad y actitud 
que les da un estilo de ataque 
diferente (tanto físico como verbal) 


e Ocho mundos isométricos y 
virtuales generados en 3D 


2 Uno o dos jugadores, en acción 
simultánea. Puedes competir o 
colaborar con un amigo. 


* Juego no lineal. Durante el juego 
las decisiones que vas tomando, 
ace que la historia tenga 
ferentes finales. 


Aproximadamente 16 diferentes 
ocalizaciones de 8 mundos 
virtuales, cada uno con seis 
"personajes para quitar de en medio. 
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INTERACTIVE 


uno de los mejores juegos deportives de la 
compañia Electronic Ante para 82 bite. 


lectronic Arts ha te- 
nido en la saga NHL 
uno de sus pilares de- 
portivos dentro de las 
consolas de 16 bits. 
Con un año de retra- 
so con respecto al lanzamiento 
de las nuevas consolas, esta nu- 
merosa dinastía da el salto has- 
ta los nuevos soportes. Sin em- 


C 
A 
M 
bargo, no es el primer compac- A 
R 
A 
S 


Im Este juego, como podéis comprobar, ue . 


to de la compañía norteameri- 
es ningana excepción. 


cana sobre las pistas de hielo, ya 
que NHL HOCKEY’94 fue obje- 
to de una versión para el casi ol- 
vidado Mega CD. Mientras que 
el mencionado título se limita- 
ba a maquillar, fundamental- 
mente con efectos de sonido, 
los cartuchos de Super Ninten- 
do y Mega Drive, en esta oca- 
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sión el resultado es muy distin- 
to. Para empezar se utilizan grá- 
ficos poligonales tanto para re- 
presentar a los jugadores como 
a todo el escenario que rodea 
las canchas de juego. Por su 
parte el püblico ha sido refleja- 
do mediante texturas, siendo la 
primera vez que se las ha dota- 
do de movimiento. Las cámaras 
permiten obtener tres perspec- 
tivas laterales, tres reales, dos 
isométricas y una desde el casco 
del jugador controlado. Con es- 
ta ültima se consiguen imáge- 
nes impresionantes, aunque es 
prácticamente imposible poder 
participar en el juego de una 
forma activa. Los suaves despla- 
zamientos, tanto de los jugado- 


res como de la imagen, y el sen- 
cillo, pero a la vez variado, con- 
trol del juego dotan a este pro- 
grama de una gran jugabilidad. 
Otro aspecto rescatado de an- 
teriores entregas son las luchas 
a pufietazo limpio, siendo esta 
la versión en la que se logra un 
mejor resultado. En las opciones 
no se han escatimado esfuerzos, 
siendo posible crear jugadores, 
participar en tandas de penaltis, 
e incluso observar la velocidad 
de los disparos realizados. Los 
aficionados al hockey sobre hie- 
lo pueden estar contentos, ya 
que la calidad de este progra- 
ma es comparable a la del re- 
ciente NHL POWERPLAY'96. 
CHIP & CE 
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Elmagnifico resulta: 
do delentorno poli: 
ional se completa 
¿con las texturas Utili- 


represen: 


US puntos fuertes. 
incluye un editor de 


jugadores. 
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Hay cosas que adquieren su verdadera di- E The Punisher, con un chaleco verde rega- 
mensión cuando las práctican dos. Eso es l lado por sus progenitores, recibe su mere- 
válido para este juego... pero una utopía cido por torturar nuestros oídos con unas 
para la vida sentimental de The Punisher. fS] extrañas e impensables historias de amor. 


Estos son sólo cuatro de los muchos jefes |] 4 Sus patrones de ataque son bastante sen- 

finales que encontraréis en este largo jue- fa cillos, y aunque su aspecto sufre algunas 

go. La verdad es que son algo decepcio- transformaciones, lo cierto es que The Pu- 
nantes para un programa de 32 bits. ES nisher resulta mucho más terrorífico. 


Y CON la COMPRA DE 076 eGo E 
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Un superhéroe suele ser 
suficiente para acabar con 
cualquier amenaza posible... 
pero, en esta ocasión, la cosa 
debe estar «muy malita» 
porque Iron Man y X-O 
Manowar se ven obligados a 
unir sus fuerzas. 


les de desarrollo no siempre lineal, cientos de 
enemigos por fase, unas cuantas misiones que 
aumentan en complejidad de una manera no- 
table y, por ültimo, varios «bosses» repartidos 
entre las fases además del recurrente jefe de fin 
de nivel. Como principal aportación al género 
destacaríamos la renderización de los persona- 
jes, la utilización de rutinas gráficas interesantes 
y una excelente sensación de profundidad. 

En líneas generales, es un juego bastante entre- conlotros fipleos de 
RONMAN AND X-O MANOWAR IN HE- tenido y muy jugable, y sólo se le puede criticar 
AVY METAL de Acclaim es un arcade pa- el tema de los jefes finales, que pese a ser algo 
ra Saturn y PlayStation protagonizado por — durillos, tienen unos patrones de ataque dema- 
dos carismáticos personajes del mundo siado evidentes. Si a esto le añadimos su discre- 
del cómic pertenecientes a las editoriales to diseño pues la cosa resulta aún más penosa. 


stante bien eli 


Mundo del comic 


 gunaismoferasmisre 


- HOSO'O MIMOS teror 


espectaculares mide 


masiado-oridinmdies 


Marvel y Valiant. Corno juego rescata la mecá- 
. nica más típica de los programas que sobre es- 
te género abundaban en los 16 bits. Por resu- 
mirlo de algún modo estas serían esas caracte- 
rísticas: gran variedad escénica, múltiples nive- 


Lo que sí podemos considerar como un acierto 
de los programadores es el no haber incluido 
continuaciones infinitas, que le habrían restado 
a este programa todo interés. 
DE LUCAR - 
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misiones por 
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 Hiemposon«diicillas 
Los jefes finales 
gunave se leven al 
$ güna vida son casi 


ionos amigos 


Los amantes del 
comic que sientan 
depitidad por cual 


quiera. Ge estos dos perso: 


lesy gusien de los'TUegos con bastante 


foOMmplicaclones es 
EMA 
un) programcra a 


umen. Un Jue 


Bl modo para dos jugadores 


os Jefes finales son un poco tristes, 
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i atendemos a la 
enorme lista de títu- 
los relacionados con 
el mundo del mo- 
tor, este género pa- 
rece ser una veta 
prácticamente inagotable de 
éxitos para PlayStation. Antes 
de que ANDRETTI RACING to- 
me la salida cuenta, por lo tan- 
to, con una fuerte competencia, 
pero por suerte, también cuen- 
ta con las necesarias virtudes 
para mantener el tipo entre los 
grandes. Técnicamente es algo 
más que correcto: se mueve 
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EL MODO MAS DIVERTIDO Y DURADERO DE ESTE PROGRAMA. AL 


IGUAL QUE EN SEGA RALLY, TIENE COMPENSACION DE VELOCIDAD 
QUE HACE LAS CARRERAS MUCHO MAS COMPETIDAS. 
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En su larga vida al volante, la familia Andretti ha 
quemado más gasolina que varias misiones 
espaciales juntas. Electronic Arts ha querido con 
ANDRETTI RACING darles un merecido homenaje, 


bien, perfecta construcción de 
los escenarios, es rápido y no 
hay ralentizaciones tanto en 
uno como en dos jugadores. En 
el apartado gráfico puede que 
no alcance la brillantez de F1 en 
los circuitos ni la belleza de los 
coches de DESTRUCTION 
DERBY 2, pero en su conjunto 
resulta tremendamente atracti- 
vo, vistoso y espectacular. Con 
16 circuitos y varios vehículos 
(sobre todo los de las otras es- 
cuderías que podremos elegir al 
terminar el juego en los prime- 
ros puestos), pocos «peros» se 
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Como con The Punisher, la 
mas lejana es la mejor. 


le puede poner al trabajo de los 
grafistas de ANDRETTI RA- 
CING. En cuanto a jugabilidad, 
es un programa de coches sen- 
cillo de manejar, con circuitos 
realmente entretenidos y unos 
rivales con bastante «mala le- 


che». El hecho de que la 
competición se desarrolle co- 
mo si fuera la carrera de un 
piloto profesional a lo largo 
de su vida, con cambios de 
escudería, de prototipos, etc, 
dotan al programa de una vi- 
da casi infinita. En dos juga- 
dores conserva todas las vir- 


ESTADISTICA 


despunta en los videojuegos. 
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EN NUESTROS COMIENZOS SOLO PODREMOS ELEGIR EL MODELO 
DE COCHE DE ESTA ESCUDERIA. SI PROGRESAMOS, EN LA 
PROXIMA TEMPORADA TENDREMOS NUEVAS OFERTAS. 


La carrera de De Lúcar sólo EI coche, como The Punisher, 


también tiene sus partes. 


tudes del modo individual pero 
se añade la emoción y los pi- 
ques de un modo versus. Tanto 
en uno como en dos jugadores 
simultáneos la jugabilidad está 
más que asegurada. 
Resumiendo, ANDRETTI RA- 
CING, sin alcanzar las cotas 
de calidad superlativa de los 
grandes del género, es un ex- 
celente juego de coches con 
personalidad y argumentos 
propios suficientes para estar 
entre los mejores programas 
de sus características. 
DE LUCAR 
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Nintendo Espana S.A. y Super Juegos te invitan a participar y 
obtener uno de estos 20 magníficos lotes.de tres premios. Para ello 
deberás responder las cuatro preguntas de la página siguiente y 
enviar tu cupón (no se admitirán fotocopias) antes del 31 de 
Diciembre a la dirección que se indica. No olvides poner en el sobre . 
"CONCURSO DONKEY KONG LAND 2". 


Nintendo} 
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MP3 ¿Como se llaman íos protagonistas de la última aventura 
de Rare para Game Boya / 


Lazar y Silvia. € “Diddy y:Dixi 
3 3B; Hay: algún mundo oculto en DONKEY KONG LAND 29 


) sab n NO contesta.. 


IZ ¿Cuánto pesa la Game Boy Pocket? 
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ETURN FIRE fue to- 
do un hallazgo para 
los usuarios 3DO. 
Novedoso en su 
planteamiento y desarrollo, es- 
tética y técnicamente impeca- 
ble, y con una banda sonora 
extraordinaria, este arcade nos 
proporcionó algtin argumen- 
to para segir defendiendo di- 
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cha consola. RETURN FIRE 
para PlayStation es casi un cal- 
co de aquella. Si exceptuamos 
el techo del Jeep y algunos ni- 
veles más, las novedades bri- 
llan por su ausencia, y ese es 
quizá el Unico fallo de esta en- 
trega. Sencillo de jugar, entre- 
tenido que no apasionante, 
de ritmo tranquilote y con 
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muchos escenarios pero esca- 
sa variedad en sus motivos, es 
un buen juego que tendrá 
problemas para superar a SO- 
VIET STRIKE, mucho más va- 
riado en su desarrollo y objeti- 
vos. Su única gran baza es la 
opción para dos jugadores si- 
multáneos. 
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¡ALUCINANTES: 


OTROS CD-ROM DE LA COLECCIÓN: CONEXIONES e NILO UN VIAJE POR EGIPTO e ¡TIBURONES! e COMO FUNCIONAN LAS COSAS (Premio PC WORLD al mejor CD-ROM de 1996) 
EL CUERPO HUMANO e AVES e FELINOS e HISTORIA DEL MUNDO e ENCICLOPEDIA DE LA NATURALEZA e ATLAS DEL MUNDO e ENCICLOPEDIA DE LA CIENCIA e GUÍA DEL SEXO 


CONSULTA NUESTRO WEB EN INTERNET: http: //www.zetamultimedia.com 
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ROBO PIT 


This game is licensed by Sega Enterprises, Ltd. 


for play on the SEGA SATURN™ System 


ste extrafio juego lo po- 

demos clasificar como 

un juego de lucha me- 

dieval ambientado en 
un mundo cibernético. Consis- 
te en construir un robot selec- 
cionando entre un montón de 
componentes disponibles, tanto 
su arquitectura como su arma- 
mento, hasta que lleguemos al, 
para nosotros, robot perfecto. 
Lo colorearemos, le pondremos 
un nombre y, finalmente, nos 
prepararemos para combatir 
frente a 100 enemigos de pela- 
je más o menos parecido. Tan- 
to personajes como escenarios 
son totalmente poligonales con 
una calidad gráfica considera- 
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ble. Así, bajo tres perspectivas, 
lucharemos a puñetazo, garro- 
tazo, espadazo etc.. limpio, 
frente a nuestro enemigo. In- 
cluso dispondremos de una es- 
pecie de golpe especial cada 
vez que rellenemos una barrita 
de energía. El diseño de los ro- 
bots y armamento es graciose- 
te, imperando, como os digo, 
el buen humor. Lamentable- 
mente, el juego tiene muy cor- 
ta vida, y a la segunda partida, 
y descubriendo la opción de lu- 
cha automática, asistiremos a 
una plomiza sucesión de com- 
bates sin el más mínimo atracti- 
vo. 

THE SCOPE 


Lo mejor de todo el / 
juego sin ninguna du- 
da, un entorno poli- 
gonal de diseno 
acertado y movimien- 
tos suaves. 


Nada det otro mundo. / 
Pasa muy desapeci- 
bida, tanto por su ca- 
lidad como por la es- 
casa cantidad de 
melodias. 


eS ES Bla NND 
Los FX se limitan a 
los contactos entre 
cada robot. Al igual 
que el tono generat 
del juego, más que 


Aunque siempre 
es de agradecer 
que se incorporen 


nuevos alicientes a los jue- 
gos, este ROBOPIT pasará con más pena 
de gloria por tos catátogos de las dos må- 
quinas más potentes del mercado actual. 
Poco vagaje lleva en sus alforjas como pa- 
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Cursos y talleres prácticos Hy = 


. Elaborado especialmente para la revista 


PC Plus arrasa 


la revista europea de informatica 
mas vendida en el mundo Agotadas 
las dos ediciones 
del n° 1 
N° de Diciembre 


Un completo análisis comparativo de las 
tarjetas gráficas más nuevas del mercado 
Más de 60 páginas 
de productos probados 
Cómo cuadrar el presupuesto familiar 
con Money o Quicken. Imágenes de 
alta calidad con los escáneres más 
avanzados. Programas de creación 
de páginas Web 


CRON 


Windows NT, camino del Cairo. 
Editores gráficos: xRes 2.0 
y Paint Shop Pro 4. Solid Edge, 
modelaje industrial 


en la revista y en el Super CD, 

dBase 5.0 para Windows,  : 159 >. 
DesignCAD 3D, * ~ : : domes de 
Delphi y Visual Basic. ` —— clr 


Con 
cada numero 
regalo de un 
Super CD-ROM 


En el SuperCD del N*2 


Generador de aplicaciones visuales, Delphi 2.0 
Front Page 97, la mejor herramienta para publicar en Internet, 
Intra Builder 1.0. herramienta de desarrollo de bases de datos 


para intranets. v además... Nuevas versiones de MS Internet Explorer (3.01 en 
castellano y 3.0 en catalán y euskera) y versión 2.2 del software de Infovía. Completa Guía 

de compras hardware interactiva. Y además... Paint Shop Pro 4.1, Toolbok, DesignCAD, Fractal 
Imager 1.1, Evolution Midi y muchos más programas, demos, juegos, herramientas y ficheros. 


PCPlus 2. 
aire fresco para el mundo de la informática 
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El primer nivel de DKL2 no es, ni mucho menos, el 
más largo. Debe ser por aquello de la dificultad 
progresiva que tanto le gusta a la gente de 
Rare (y a nosotros también, por supuesto). 
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El nivel más difícil de todo el juego tiene un 
nombre: KREM CAULDRON. Si consigues superar 
este mundo sin excesivos problemas, nada 
podrá cortarte el camino hacia el éxito. 


KRAZY KREMLAND 
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PLATAFORMAS 


GLOOMY GULCH 


Este tétrico mundo nos ayudará a ver la «mala 
leche» que llega a tener un programador. 


La habilidad de la compania británica Rare 
para el explotar hasta el límite cada uno de los 
soportes que trabajan, se pone de manifiesto 
en esta segunda entrega para Game Boy de su 


cada vez más clásico DONKEY KONG LAND. 


unque cada 

vez se hace 

más de rogar 

con sus nuevas 

producciones, 

Rare sigue en 
la línea de mantener la cali- 
dad de sus juegos por encima 
de todo. Insuperable virtuo- 
sism técnico (intentando in- 
novar lo más posible), desa- 
rrollo trepidante y dificultad 
progresiva son las tres carac- 
terísticas que mejor definen a 
los títulos de la compaiiia bri- 
tánica. Desde los clásicos de 
Spectrum y Commodore, pa- 
sando por sus maravillas para 
las consolas de Nintendo (en 
el que se incluye este DON- 


KEY KONG LAND 2) y termi- 
nando con sus futuras pro- 
ducciones para Nintendo 64, 
todos ellos conforman una de 
las trayectorias más brillantes 
de la historia del videojuego. 
La ultima escala de esa tra- 
yectoria es, cómo no, el jue- 
go que nos ocupa hoy, una 
maravillosa secuela en la que 
podremos visitar un total de 
46 niveles repartidos en siete 
mundos (uno de ellos oculto) 
y en los que encontraremos 
todo tipo de enemigos, nive- 
les secretos de bonus y formas 
diferentes en las que los pro- 
tagonistas podrán transfor- 
marse. Con DONKEY KONG 
LAND 2 pasaremos las horas 


muertas intentando llegar a 
ese 100% mitico que los bue- 
nos aficcionados a la saga DK 
sabran entender. Llegar a esa 
mágica cifra 
no será una 
misión imposi- 
ble, pero segu- 
ro que os será 
lo suficiente- 
mente compli- 
cado como para que DKL2 no 
se convierta en un cartucho de 
«usar y tirar». Si queréis disfru- 
tar con las mejores animacio- 
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Las clasicas lianas del DK Jr. hacen acto 
de aparicion en este quinto nivel de DKL2. 


acceder al conseguir todas las 
monedas que hay escondidas 
en los niveles del juego. 


nes, las müsicas más pegadi- 
zas, los enemigos más origina- 
les y un montón de «pluses» 
más, DKL2 es vuestro juego. 
Maravillas como 
ésta no se ven to- 
dos los días, y 
menos en una 
consola como 
Game Boy que, 
contra todo pro- 
nóstico, parece estar viviendo 
una segunda juventud casi tan 
intensa como la primera. 

J. C. MAYERICK 


El ültimo nivel del juego.. Bueno, quizá nos 
quede algo más que hacer por ahi... 
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Rare y de DKL2 en 
particular? Auténticas 
maravillas que se os 
pegarán sin remedio. 


ANNA 
Como en todo juego 
para Game Boy. el 
sonido es el aspecto 
más flojo, aunque en 
DKL2 se mantiene en 
unos niveles altos. 


AE AIN, 
El magnífico scroll y 
la perfecta respuesta 
de los personajes 
protagonistas hacen 
de DKL2 un prodigio 


CLUSA 
Es la historia de 
siempre. Comprar 
un juego de Rare es 
algo que se puede hacer a 
ciegas. con la certeza de saber que lo que 
se adquiere es lo mejor del mercado. Con 
DKL2 pueden competir muy pocos cartu- 
chos. Tanta jugabilidad y calidad técnica 
es algo dificil de encontrar hoy en día en 

una consola, y menos en Game Boy. 

^, Por destacar algo, la cantidad de niveles 


(E eon que cuenta (46). 


Nada en este cartucho es reprochable, so- 


(© 0 que todavia no haya salido DKLS. 


l 0 PUEDES PEPDEPTE LA OPORTUNIDAD DE GANAR uno DE LOS TRES FANTÁSTICOS 
LOTES QUE VIRGIN Y SUPER JUEGOS PONEN AL ALCANCE pe Tu MANO EN ESTE 
SORTEO. CONTESTA ALAS SENCH.LAS PREGUNTAS QUE ENCONTRARAS EN ESTA PAGINA 
Y MANDA EL CUPÓN CON LAS RESPUESTAS (NO SE ADMITIRÁN FOTOCOPIAS) ANTES DEL 
31DE DICIEMBRE A: EDICIOnES REUNIDAS S. A.C! O'DONNELL 12. 28004 MADRID, 
INDICANDO en UNA ESQUINA DEL SOBRE “CONCURSO STAR GLADIATOR”. NO OLUIDES 
SEÑALAR EL FORMATO PARA STREET FIGHTER ALPHA, PLAYSTATION 0 SATURN. 
A | NE P HONEC E NE UTE 
2 TtH2nDOPRn + STAR GLADIATOR + NANO ASCII 5TIC 
\ C CI: 7" ) fz f ] mk J 7919) DOF IL É 
26 5 MANDOS + Sr ALPHA + STAP GLADIATOR PROMOCIONAL 
= m ga | 5 MFLeEIFIING 
8 SF ALPHA 4 P PROMOCIONAL 


PlayStation 


INTERACTIVE 
entertainment 


DOMICILIO POBLACION 
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+ EPA 

FORMATO SF ALPHA : SATURN PI] PLAYSTATION [EY 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto por los organizadores. La Participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


fee] 


iri 


&l 
z] 


TIME 
Pw ¿MAMANI 9 2 eem 


COINCIDIENDO CON LA APARICION EN LOS RECREATIVOS 


RING 


CUNT a a 


DEL, PARA ALGUNOS, NEFASTO KOF 96 pe SNK, 


TAKARA, DESPUES DE TRASLADAR A GAME Boy TITULOS 
TAN EMBLEMATICOS COMO FATAL FURY 2, SAMURAI 
SHODOWN, WORLD HEROES 2 JET, 0 EL MAS 
RECIENTE DE TODOS, TOSHINDEN, NOs SORPRENDE 


AHORA CON LA CONVERSION DE KOF 95. 


KOF 95 tiene los golpes de 
Neo Geo al compleio. 


BENIMARU 


EENTHARE TIME Ri JI 
A See 


Kyro KUSANAGI 


orprende no sólo 
porque nadie pen- 
só que el mejor 
juego de lucha en 
2D de todos los 
tiempos llegara a 
ser versionado para la portátil 
de Nintendo, sino también 
porque es una conversión real- 
mente buena e increíblemente 
jugable, que deja patente que 
Takara, en lo que a Game Boy 
se refiere, ha ido mejorando jue- 
go a juego su magnifico estilo 
de programación. Pese a las ya 
conocidas limitaciones de Ga- 
me Boy en cuanto a memoria se 
refiere, Takara ha logrado in- 
cluir en 4 megas todas las ca- 
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it 
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racteristicas que glorificaron la 
versión Neo Geo, incluidos es- 
peciales, combos y todos, abso- 
lutamente todos, los demás 
movimientos. Para conseguirlo, 
los programadores han tenido 
que suprimir a nada más y nada 
menos que nueve personajes: 
Takuma, Robert, Andy, Clark, 
King, Goro, Choi Bounge, 
Chang Koehan y Chin Gentsai, 
que supuestamente son con los 
que menos se jugó a la versión 
original, aunque si es así, no se 
entiende qué hace en el juego 
Eiji Kisaragi. Aün faltando suso- 
dichos personajes, Takara, al 
igual que hizo con todos sus an- 
teriores juegos de lucha para 


YURI SAKAZAKI 
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The Punisher luchando por 
defender a su amada. 


JOE HIGASHI 
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By: 
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Belén tras escuchar que hay 
que cambiar la maqueta. 


Game Boy, y alguno para SNES, 
no ha resistido la tentación de 
incluir al personaje oculto de 
turno, accesible, cómo no, con 
su correspondiente truco. Esta 
vez le ha tocado el turno a Na- 
koruru de SAMURAI SHO- 
DOWN, a la que los programa- 
dores han afiadido un gran re- 
pertorio de golpes similar al de 
cualquier otro luchador de 
KOF ^95, y que lucha junto a su 
inseparable halcón, el cual for- 
mará parte de algün que otro 
golpe especial. El apartado mu- 
sical ha sufrido también gran- 
des recortes. Tan grandes que 
en todos y cada uno de los 
combates que disputemos es- 
cucharemos un casual remix de 
la BGM del escenario de Lori, 
aunque todas las demás musi- 
quillas se encuentran intactas. 
Takara ha vuelto ha programar 
el mejor juego de lucha para 
Game Boy al igual que hizo con 
sus anteriores títulos y segura- 
mente hará con los próximos. 
DOC 
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PRUEBA A SER MAS RAPIDO 
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EM - UP 


QUE SU SOMBRA, FORASTERO/ 
HASTA LWEGO... 


LOS CREADORES del genial THE 
APPRENTICE, el mejor juego que ha visi- 
tado la plataforma de entretenimiento de 
Philips, han conseguido que los que dor- 


AS 
FY Aulus COMER, 


EL PROTAGONISTA 


DE ESTE JUEGO 
TIENE LA MISMA 


mitaban en espera de algo que llevarse a 
su CDi despierten de su letargo y redes- 
cubran su soporte como plataforma de 
entretenimiento. LUCKY LUKE es el pri- 
mer shoot’em-up con scroll del que dispo- 
ne la máquina de Philips Media, y, visto 
el resultado, la verdad es que es más que 
decente. Con un 
aire clásico, debi- 
do a lo cuidado 
de sus gráficos y 
el ritmo pausa- 


CARA DE ACEMILA 


QUE THE SCOPE 
CHATEANDO 
POR EL IRC 


do, que no can- 
sino, de juego 
deberemos con- 
ducir a nuestro 
Luke a través de 
numerosas fases de lo mas variado, tanto 
respecto a los decorados como al con- 
cepto de juego, con fases a pie, a caba- 
llo, en ambientes indios, etc... Uno de los 
mejores y, sobre todo, dificiles juegos de 
este sistema. 


THE SCOPE 


D———M6AD0RES ES 


eas 


rats E 


O—coNTINUARIONES 


Q9— — —passWoRDS A 
@—GRARAR PARTIDA EE 


GLOBAL 
Por fin los usua 
Hos de GDl'pode- 


See ee aa i 


| 
| 


A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE / 


ə SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.800ptas. 


Nombre y apellidos: 


Dirección: C p: 
Teléfono: Población: 
Provincia: Edad: 


Modelo de consola u ordenador que posees: 


FORMA DE PAGO: 


[J Tarjeta VISA n? | LLLI LLL] | DELTA] 
[J American Express n2 |_| || | ||| pi 
Fecha de caducidad de la tarjeta....................................... 
Nombre del titular si es distinto... 
[J Tolón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 
Ld Giro Postal WE els 


Fecha y firma: 


De Echa s 


zu la información más profe- 


uci consolas del mundo. 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 5863353 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS * SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS * SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS * SUS 


Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un ano 
(12 nümeros). Por sólo 
| 3.800 ptas. (lo que 
Si supone ahorrarte 940 
È ptas.) recibirás cada mes 


sional sobre el mundo de 
los videojuegos 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con mas paginas, 
mas secciones y con lo 
ultimo en videojuegos y 


jDa el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganaras la partida! 


EF mj m oe ge t0 5 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 395 ptas + 300 ptas. de gastos de envio. 


Ejemplares atrasados 


Ie T te tes elec ies ULT ded nesses SOIE DN E E eo ite ee 
Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

CP: Teléfono: 

Población: Provincia: 


FORMA DE PAGO: 


LI Tarjeta Visa r? | 111] 1111) 1111) 1111) 
LI] American Express ne | | | | ||| | etki 
Fecha de caducidad de la tarjeta................................. 
Nombre del titular si es distinto.................................... 
LJ Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
[1 Giro Postal N?.......................... De Fecha $22 
Fecha y firma: 
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DE JUEGOS SOBRE EL DE- 
PORTE DE LA CANASTA PA- 
RA ESTAS CONSOLAS. ES- 
TE MES OS PRESENTO NBA 
JAM EXTREME (ACCLAIM) 
Y NBA IN THE ZONE 2 (KO: 
NAMI), DOS DE LOS TITU- 
LOS MAS POPULARES EN 
SU GENERO. LOS NUEVOS 
PROGRAMAS CONSTITUYEN 
UN ESFUERZO POR MEJO- 
RAR A SUS ANTECESORES 
Y UNA PRUEBA MAS DE LO 
QUE EL BALONCESTO PUE 
DE DAR DE SI EN FECHA EN 
LAS POTENTES PLATAFOR- 
MAS DE 32 BITS. 


m J. ITURRIOZ m 


ace casi tres años la recre- V 
ativa NBA JAM fue versio- Y 
nada para las consolas de W 
16 bits. La clave del éxito fue Y 
la utilización de los jugadores Y 

de la NBA para reflejar partidos dos | 

contra dos, a campo completo, en Y 

los que la jugabilidad llegaba a cotas W 

jamás vistas. Posteriormente, en NBA Y ; 

JAM TOURNAMENT EDITION, se rea- Y 

lizaron algunas modificaciones, aunque . 

manteniendo las claves del éxito de su Y 

antecesor. La llegada de las consolas de 

32 bits coincidió con la aparición de es- 

ta segunda parte, por lo que los usua- 

rios de PlayStation y Saturn pudieron . 

tener un primer contacto con este tí- 

tulo. Con la tercera parte, NBA JAM E 

EXTREME, se vuelve a la concepción PP. 

más clásica, aunque con notables dife- 

rencias gráficas. Así, se han sustituido 
los sprites por gráficos poligonales, op- 
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Choose shape- 


tando 
por una perspectiva 
isométrica en vez de la lateral de 
sus antecesores. Además, se incre- 
mentan las dosis de humor con as- 
pectos como la posibilidad de em- 
plear jugadores cabezones. Se tra- 
ta de un nuevo entorno para una 
de las fórmulas de juego que más 
éxito ha dado a Acclaim. 


PLAYSTATION m CD ROM 


= 


(£8 | debut de Konami en el mundo 
| del deporte para PlayStation fue 
ma de lo más espectacular gracias a 

| | GOAL STORM. A este titulo se su- 
imu mó, en un corto espacio de tiem- 

po, NBA IN THE ZONE. La llegada del 
mencionado programa tuvo que com- 
petir codo a codo con TOTAL NBA, ya 
que eran los dos únicos simuladores de 
baloncesto que reflejaban partidos tra- 
dicionales de cinco contra cinco. La su- 
perioridad del compacto de Konami se 
mostraba en la jugabilidad y en la es- 


pectacular concepción arcade lograda. 
Sin embargo, presentaba una notable 
limitación en el nümero de opciones in- 
cluidas. Un afio después, la compafiía 
nipona contrataca con la segunda par- 
te, titulada NBA IN THE ZONE 2, en la 
que además de actualizar las plantillas 
de la NBA, se propone solucionar al- 
gunas de sus deficiencias. En este sen- 
tido, la variedad de opciones incorpo- 
radas en el nuevo compacto está a la 
altura de cualquiera de los simuladores 
que recrean el mundo de la canasta. La 
espectacularidad, especialmente pa- 
tente en las repeticiones después de ca- 
da canasta, sigue siendo una de las 
principales virtudes del programa. La 
calidad gráfica y la jugabilidad siguen 
a la altura de la de su antecesor, si- 
tuándose en el grupo de cabeza de los 
juegos relacionados con el baloncesto. 
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Coordinado por 


[cessere 
GRAN CONCURSO 
DE ANIMACION EN 
3 DIMENSIONES 


Amigatek Espafia acaba de 
organizar el primer concurso 
de animación en 3D con Ami- 
ga que se realiza en España. 
Con un suculento reparto de 
premios, los organizadores es- 
peran que sea todo un éxito. 
La animación debe realizarse 
` sobre los siguientes temas: 
Amiga contra PC, temas espa- 
ciales, el futuro del Amiga, na- 
turaleza, abstracto y figura hu- 
mana. Las animaciones pre- 
miadas se editaran en un CD 
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que se distribuirá por todo el 
mundo. Los trabajos pueden 
entregarse en cualquier sopor- 
te, desde Disco Duro hasta CD- 
Rom y Unidad Zip. Si queréis 
saber las bases de este concur- 
so o queréis algún tipo de in- 
formación sobre éste, podéis 
llamar a Amigatek, su teléfo- 
no es el 971 702 887. 


N EL INFIERNO TAMBIEN 
HABITAN ALIENIGENAS 


DS 

"Operating Systems 

And/Other Vegetables: 
, by Gill Bates 


Esta claro que la gente 
de Vulcan Software 
quiere convertirse en 
la companía numero 
uno de juegos para 
Amiga, y a juzgar por 
la calidad y cantidad de 
lanzamientos que tie- 
nen preparados, seguro 
que lo consiguen. El 
juego del que nos ocu- 
pamos este mes es 
HELLPIGS, que verá la 
luz a mediados de Ene- 
ro. Se trata de una 
aventura grafica con 
geniales gráficos en el 


que nuestro protagonista, el alter-ego de la Teniente 
Ripley, deberá enfrentarse a una peligrosa raza alie- 
nigena. No faltarán en este juego numerosas sorpre- 
Sas y bromas, al mas puro estilo de Lucas Arts. 
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RBURN 
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NOVEDADES 


Se a SUPERBALLZ 


SS 


j Evocando el espíritu de 


MARBLE MADNESS, nos 


| llega este fenomenal ar- 


j cade con detallados aun- 
| que diminutos gráficos. 


Í Diversión pura cien por 


cien para nostálgicos. 


BOGRATS 


La primera novedad pre- 
navideña de Vulcan es 
un plataformas con gran- 
des dosis de puzzle. En 
el, un extrano personaje 
deberá llevar a su casa 
unos peculiares bichos. 


DEMO DEL Mes 


ANTI LEMMING DEMO 


En plena fiebre de los 
duendecillos verdes, el 
genial Eric Swartz rea- 
lizaba esta divertida e 
irónica animacion, en la 
que los Lemmings eran 
atacados por un moderno 
y agresivo F-15. 
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BICHO VIVIENTE 


Uno de los géneros más olvida- 
dos ultimamente en nuestro 
VIRTUA KARTING querido ordenador está a punto 
DELUXE, VUELVEN de vivir una segunda juventud: 
LOS KARTS los matamarcianos. Aparte de 
los dos que prepara Intersect 
Mientras termina su particular Development, JUSTICE de 
versión de VIRTUA RACING, Sillytuna Software y WEN- 
Fabio Bizzeti tiene ya lista la 
edición de lujo de VIRTUA KAR- 
Después de sucesivos re- TING. En ésta, dispondremos 
trasos en su lanzamien- por fin de un modo de resolu- 
to, por fin parece que cion de 2 por 1 pixel, además 
Intersect Develop- de seis circuitos mucho más 
ments tiene listo este bonitos y detallados que los 
impresionante mata- anteriores. Incluso en la máxi- 
marcianos. Cuenta con ma resolución, todo se mueve 
gráficos en alta resolu- a una gran velocidad. 
ción, 16 millones de colores y animación a 50 fra- 


mes por segundo en cualquier Amiga AGA. Segün — 

sus programadores, ATROPHY no se podría hacer ja- EL PRIMER 

más en un PC, ni siquiera en Pentium. Esperamos WIPEOUT LLEGA 
con impaciencia este misterioso shoot em-up. AL AMIGA 


Los autores de XTREME RA- 
CING están preparando SLIPS- 
TREAM, el primer juego inspi- 
rado en el clásico de Psygnosis 
que se realiza para Amiga. 
Cuenta entre otras cosas con 
detalladas texturas, efectos de DETTA, el impresionante juego 
Software ha necesitado dos luz, sombras, transparencias, polaco que os comentamos el 
años para concluir EVIL'S DO- rotaciones en las pistas y dis- mes pasado, hay que unirles es- 
OM, un RPG «mazmorresco» tintos planos de cámara. Para te mes CUSTARD, con scroll 
que cuenta con algunos de los | mos en un producto de sus ca- | poder jugar se necesita un pro- multidireccional, y un miste- 
mejores gráficos que jamás vi- | racterísticas. Las ilustraciones | cesador mínimo de 68030. rioso y espectacular juego que 
están realizadas con un gran su desconocido autor ha bauti- 
numero de colores y con mu- zado con el imaginativo nombre 
chos detalles. Como nota cu- de SHOOTEMUP. Casi todos los 
riosa, destacar que es el pri- que mencionamos utilizan gra- 
mero de su clase que incorpo- ficos realizados en 3D con gran 
ra diálogos con los personajes lujo de detalles, todos tienen en 
al estilo aventura gráfica. Un común una gran dificultad que 
gran juego que disfrutarán los esperemos se reduzca. 

usuarios más «roleros». 


CRETA 
UN PASEO POR 
LAS CATACUMBAS 
DEL TERROR 


Fieles a los clásicos, Olimpia 
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os más veteranos ami- 

gueros del lugar se pre- 

guntaran por qué habla- 

mos de este juego en la 

seccion de review. La ra- 

zon es muy simple, pues- 

to que se trata de una re- 

ciente edicion que salio hace unos meses. Aqui no 

todo seran novedades, ya que si hay un juego que me- 

rece una atencion especial por algo, también habla- 

remos de el. En el caso de BIRDS OF PREY, estamos 

ante un simulador de proporciones épicas, en el que 

manejaremos el nada despreciable número de 40 

aviones distintos. Este simulador, cuando vio la luz 

en 1991, fué acusado de demasiado lento para un 

Amiga 500, es por eso que hemos decidido resca- 

tarlo, ya que es uno de esos juegos que vale la pena 

probar en una máquina AGA. Cuando lo ponemos en 

nuestro A1200 descubrimos que estamos ante un 

grandioso juego, que se mueve con una gran suavi- 

dad. Su casi infinito número de opciones hará que 

disfrutemos de él durante muchísimo tiempo. Ade- 

más, y a pesar de que el tiempo no perdona, el dise- 

ño de los aviones y decorados derrocha calidad y de- 

talle por los cuatro costados. Si la espera de juegos 

como TEX o JETPILOT se os 

hace interminable, os reco- 

miendo que rescatéis este 

BIRDS OF PREY de vuestra 

GSS HMAC | Exa colección de clásicos, y de pa- 

E B í so echadle un ojo a MICRO- 

PROSE GRAND PIX, EPIC, 

WING COMMANDER o RO- 

aa || BOCOP 3D y veréis como 

a cambian los juegos en 3D en 
>) AGA pese a ser antiguos. 
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Sigue la fiebre 


Top Disney 
La revista que estabas esperando a 
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po os recordamos la palabra scaling. Dicha palabra lleva 


asociados dos nombres 
que, años después, pare- 
cen inseparables. Por un 
lado, Sega, y por otro, cómo 
no, el título más carismático 
de la compañía: OUT RUN. 


ooo OUT AUN © COMMODORE 64 


CZ EG duc 
“emia 


— morr 


(AFTERBURNER e AMSTRAD CHC 


| scaling, esa técnica que Se- 
ga explotó casi hasta el lími- 
te en la segunda mitad de los 
ochenta, proporcionaba unos 
resultados sorprendentes. 
Maravillas como el mismísi- 
mo OUT RUN, AFTER BUR- 
NER o, sobre todo, POWER 
DRIFT, hicieron que la compañía ni- 
pona devolviera la espectacularidad a 
los salones recreativos. Por desgracia, 
dicha técnica jamás ha tenido la re- 
presentación que se merecía en los sis- 
temas domésticos que, a excepción 
del «inolvidable» Mega CD, pasaron 
de los gráficos planos a los pseudo-es- 
pectaculares 3D. De hecho, casi todas 


> XD 
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las versiones que se realizarón de los 
títulos que hoy comentamos, utiliza- 
rón técnicas que nada tenían que ver 
con el scaling. OUT RUN, por ejem- 
plo, fue versionado para Spectrum, 


Amstrad, Commodore 64, MSX, Atari 


ST, Amiga y compatibles PC, en lo 
que respecta a ordenadores domésti- 
COS, y en cuanto a consolas, fueron 
Game Gear, Master Sistem, PC Engi- 
ne, Mega Drive y Saturn (JAPANMA- 
NIA n?7) los sistemas que pudieron 
disfrutar de esta maravilla. Sin embar- 
9o, tan sólo PC Engine, Mega Drive y 
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Intentar imaginar hoy en dia un simulador sin gráficos en 
3D resulta casi imposible, aunque no lo es tanto si al tiem- 
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-4 SUPER SCALE SPRITE TECHNOLOGY 


Con este curioso nombre bautizó Sega a su 
particular técnica de scaling. SPACE HARRIER, 
en 1985, dio el pistoletazo de salida, 
Siguiendole los clásicos OUT AUN, AFTER BURNER, 
ENDURO RACER, POWER DRIFT, THUNDER BLADE, 
TURBO OUT AUN, OUT RUNNERS, MONACO GP y un 
largo etcétera imposible de enumerar aquí. 


Saturn (esta última con scaling inclui- 
do) pudieron recrear con total fideli- 
dad la espectacularidad de la coin-op, 
mientras que el resto sólo intentaba 
emularlo. Podemos decir entonces 
que «la era del scaling» no lo fue tan- 
to en los sistemas domésticos. 
Por último, decir que AFTER BURNER 
Il, ENDURO RACER y POWER DRIFT, 
aparecieron para gran variedad de sis- 
temas distintos, incluida la novísima 
versión para Saturn que aparecerá en 
los próximos meses. 

J.C. MAYERICK 
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A El prodigio de jugabilidad y los gráficos 
lamentables de Commodore 64 contrasta- 
ban con los magníficos gráficos y la nula 
diversión de la adaptación para Amstrad. 
En Spectrum, en cambio, era una versión 
medianamente jugable que contaba con 
unos gráficos más que aceptables. 
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v De POWER DRIFT tan sólo os ofrecemos 
las versiones para Spectrum y Commodore 
64. De la primera diremos que era una 
adaptación bastante buena, aunque un 
poco lenta. La segunda, en cambio, era 
una maravilla gráfica que, además, era 
increíblemente jugable y divertida. 
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TER BURNER 
AND: 1998 e COMPANIA: Activision 


A El clásico de Sega no contó con unas 
adaptaciones demasiado afortunadas. En 
Spectrum no se logró una gran represen- 
tación gráfica, resultando un juego 
excesivamente embarullado. En Amstrad, 
en cambio, se cuidó mucho el aspecto 
gráfico, pero muy poco la jugabilidad. 
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v La adaptación de ENDURO RACER para 
Spectrum fue la mejor que se hizo jamás 
de un juego de Sega. La versión para 
Amstrad, a pesar de ser idéntica a nivel 
gráfico, era muy lenta y poco jugable. La 
adaptación para Commodore 64 era una 
vergüenza que preferimos no sacar aquí. 


AACE R | 
AND: 1987 COMPAÑÍA: Activision 


SUPERJUEGOS > 


vesotros 
estaréis 
abrumados 
la cantidad de 

os que desembarcan 
estro mercado. La 
erdead es que la calidad 
media es muy alta, y las 
posibilidades de error, 
merced al exigente 
control de calidad de las 
compañías, es cada vez 
més bajo. Pero si hay 
algo que os escama o 
que tenéis dudas de su 
conveniencia conforme a 
vuestros gustos, escribid 
a SUPER JUEGOS, Calle 
O'Donnell 12, 28009 
MADRID, poniendo en 
una esquina THE SCOPE. 


LIBROJUEGOS 


i nombre es Rafael y soy de 
Malaga. Escribo para hacerte 
unas cuantas preguntas. 


T) En el reportaje sobre el Salón del Man- 
ga y el Videojuego comentasteis algo so- 
bre un libro de Toriyama para aprender a 
dibujar manga, ;cómo se llama, qué edi- 
torial lo publica y 
qué precio tiene? 
2) Hay juegos 
basados en 
manga, pero... 
éhay mangas 
¿basados en jue- 
gos? 
3) ¿Podría Su- 
per Nintendo 
hacer un TEK- 
KEN o un TOS- 
HINDEN? 
4) ¿Cuántos 
juegos de 
CAMPEONES tiene Snes y cuáles llegaron 
a España? 
5) ¿Cuándo saldrá y cómo es el DRAGON 
BALL Z: HYPERDIMENSIONS? 
6) Hay libros de Windows, MS2, etc... pe- 
ro... ¿hay libros de juegos? 
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how 
EV UESTRE pet Sear Een sapere | 


Poco a poco va calando 
en nuestra Espana, 


99 YAHOO! gg 


Tatoo! acaso NewYork werepe 


siempre escéptica en 
cuanto a innovaciones se 
refiere, el mundo de 
Internet. No todos tenéis 


onze CMO PHozcamnAyD 


7) ¿Se os ha ocurrido regalar CD de músi- 
ca de videojuegos? Hay algunos juegos con 
una banda sonora increíble. 

Espero que puedas con mis preguntas. 


Rafael Barranco Antúnez, Málaga 


ienvenido a mi sección Rafa. 
en 1) TALLER DE MANGA, es de Pla- 

neta y vale unas mil pelas. 
2) Un montón... Empezando por STREET 
FIGHTER, pasando por FATAL FURY, si- 
guiendo por MORTAL KOMBAT, etc... 
3) Por poder claro que sí, ademas con el 
chip FX2 sería presumiblemente más que 
decente a pesar de las lógicas diferencias. 
El problema insalvable es que dudo que 
Namco se decida a hacerlo. 
4) Para SNES salieron nada menos que 5, 
a Espafia no llegó ninguno, aunque el 
TECMO WORLD CUP estuvo a punto. 
5) Te diré que es poco probable que sal- 
ga en Espafia, que es imposible que car- 
gue la versión japonesa en una consola 
pal, que sus gráficos son más detallados, 
tiene un chip especial y que es bastante 
malete. 
6) Sí, muchos, aunque la mayoría son 
guías o compilaciones de trucos... En plan 
serio te recomiendo, si lo encuentras, el li- 
bro GAME OVER, que cuenta la historia 


claro para qué sirve 


Internet, y qué es lo que conseguiréis cuando esté 
disponible acceder a la red de las redes via consola. 
Con una inversión relativamente escasa (unas mil 
pesetillas al mes sin limite de horas, más lo que gastéis 
en teléfono en llamada local) podréis tener acceso al 
banco de datos más brutal que jamás Ilegariais a 
imaginar (eso sin hablar del IRC, la charla en tiempo 
real). Un amplio universo de posibilidades que van 
mucho más allá de lo entendible y comprensible, y que 
se aleja mucho de esas lamentables historias de sexo y 
pornografía que los demagogos impertinentes quieren 
hacernos creer. Internet será tan importante para una 
consola como sus juegos. Y sino al tiempo... 


Q WINS, 
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de Nintendo y su autor es David Scheff. 
7) Por ocurrirsenos se nos ocurren mu- 
chas cosas... El problema es que quere- 
mos que esta revista sea accesible a to- 
do el mundo, y si metemos eso se enca- 
recería mucho... demasiado. 


A POR TODAS 


ola viciado adicto de toda la vida, 
ERE me gusta mucho vuestra revista y 
espero que me contestes a mis in- 
teresadas preguntas. 
1) Teniendo Saturn, ;crees que hago bien 
comprándome la máquina de Sony, ya que 
me gustan mucho sus juegos, o crees que 
debería esperar a la Gran Nintendo? 
2) ¿Saturn o PlayStation? 
3) Si me compro PSX, ¿qué tres juegos cre- 
es que deberia comprarme? 
4) ¿Para cuándo SOUL EDGE? ¿Crees que 


superará al colosal TEKKEN 2? 

5) He oído algo sobre INTERNATIONAL SU- 
PERSTAR SOCCER 3 para PlayStation... ;es 
verdad? Si es así, ¿cuándo lo sacarán? 

6) ¿CRASH BANDICOOT o NIGHTS INTO 
DREAMS? 

7) ¿Haría bien comprándome F1 teniendo 
SEGA RALLY? ; Cuál es mejor? 

Gracias por contestar mis preguntas. 


Borja Pelegrín, Godella (Valencia) 


o me considero ni viciado ni 
adicto, sino más bien aficiona- 


do y, profesional. En fin... 
1) Harías bien comprándotela, esperando 
a Nintendo 64 o invirtiendo ese dinero 
en más juegos para tu Saturn. Es una de- 
cisión muy personal y, debido al atracti- 
vo del resto de opciones, siempre acaba- 
rás pensando que te has equivocado. 
2) Me gustan juegos, no consolas. Am- 
bas tienen un potencial similar. Yo me 
quedaría con ambas y así disfrutaría de 
lo mejor de cada una, que es mucho. 
3) Difícil me lo pones... RIDGE RACER, 
TEKKEN 2 y RESIDENT EVIL. 
4) Para el año que viene, la fecha exacta 
ni idea. No, aunque no he visto la ver- 
sión cosola, como juego en sí prefiero 
TEKKEN 2. 
5) Sí, según Konami se esperan dos jue- 
gos con ese nombre. El primero saldrá 
en Navidades y será la versión de 32 bits 
del simulador conocido por todos. Pare- 
ce ser que por febrero saldrá otro, pero 
que a pesar de tener ese ilustre nombre, 
tendrá más que ver con GOAL STORM. 
6) Difícil comparar dos juegos tan dife- 
rentes... Para que veas que me mojo, pre- 
fiero CRASH BANDICOOT. 
7) Harías bien comprándote F1 teniendo 
el juego que tengas. Me gusta más SE- 
GA RALLY. 
Gracias a ti por confiar en mi modesta 
experiencia, más que sabiduría. 


CALIENTE: 


E DAYTONA C.C.E., MANX TT, VIRTUA COP 2, WORLD 
WIDE SOCCER... Sega apuesta fuerte en estos últimos 


TEMPLADO: 


La dificultad de elegir entre los multiples titulos 


disponibles. 


elicidades por vuestra revista. Soy un 
E poseedor de una Saturn y una 

PlayStation... 
1) ¿Para cuándo TIME CRISIS? ¿Será mejor 
que VIRTUA COP? 
2) Lef en JAPANMANIA el anuncio de TEK- 
KEN 3, que decía que llevaría una especie 
de chip. ¿Sería de 64 bits? ¿Para cuándo? 
3) Seleccióname tres juegos de mejor a pe- 
or entre estos: VIRTUA COP 2, CRASH BAN- 
DICOOT, DRAGON BALL LEGEND, DIE 
HARD TRILOGY, FINAL DOOM, DAYTONA 
C CE, MANX T.T. 
4) WORLD WIDE SOCCER o FIFA 97 
5) Teniendo Saturn y PlayStation, 
¿merece la pena comprarme una Nin- 
tendo 64? 
6) Tengo RESIDENT EVIL. ; TOMB RAI- 
DER es superior? 
Me despido esperando que amplíen 
tu sección. 


A. Mendoza, Barcelona. 
elicidades gratamente reci- 
bidas. 1) Saldrá a primeros 
del año que viene, calculo 

que por febrero. Lo siento, no lo he 


jugado todavía, y por unas pantallas es- 
táticas no voy a juzgarlo. 

2) Creo que estás despistadillo. Se ha- 
blaba de un chip, pero lo que haría es ele- 
var la RAM de la consola o apoyar el 
apartado gráfico. Nunca convertiría la 
consola en una 64 bits. 

3) CRASH BANDICOOT, VIRTUA FIGH- 
TER2 y DIE HARD TRILOGY. 

4) WORLD WIDE SOCCER, quizá el me- 
jor juego de fútbol en consola. 

5) Pues claro, así tendrás acceso a todo el 
catálogo de las mejores consolas. 

6) Son juegos muy distintos, y ambos 


fantásticos. A idéntico nivel de calidad di 
ría yo. Y 


Hasta luego lucas. 


pate tuda que fa 
Vida Sin necins no 
seria vida. Sin en: 
a Bite despreciable no. 
existiría gene maravillo 
sa, y Sin gente maravilo 
sa- no existirían necios. 
El mes tng, pr ds 
gracia, más necios que 
Jete maravilosa si que 
disponeros a lee un mor 
ton de ataques a mi per- 
sona y viceversa: 
- . SUPERGOLFO 


1ww HELADO 


Si tienes lo que 
e tener, no lo d 
n usetant 
un insta 


EL AUTODESTRUCTOR 


b 
»Hay-poca,gente;que pueda presumir deiganarse-la,vida:reci- 


biendo insultos: y respondiendo inteligentemente. 


T) Enuna.sola palabra, ¿cómo definiriasitu:infancia2 


2) ¿Te sientes atraído por algún/a colaborador/a de 5; J.? 

3) ¿Por qué no fuiste tú a cubrir el reportaje del Salón, del : i 
Manga en vez de'ese grupo de descerebrados irreversibles? 
4) ¿Cómo empezaste a trabajar en revistas? ¿Es cierto lo de tus, 
fotos en MACHO? 

3) De la siguiente lista elige una sola chica con la que pasar la 
noche: Traci Lords, Nanuk (la azafata exotica de UNO PARA 
TODAS), Elsa Anka, Silke o Marianico el Corto. 

6) ¿Qué opinión te merecía Naranjito? "2 

7) ¿Cuánto tardas en inventar una buena respuesta? 

8) ¿Te advirtieron en tu niñez de los peligros que conllevaba” 
aguantar la respiración? I k 
9) ¿Qué te parecen las pelis de STREET. FIGHTER y FATAL FURY? 
10) ¿Tu admiración por Tate Montoya te impidió en algún 


O^ 


momento de'tu; adolescencia el'trato con las mujeres? 


11) ¿Cuánto te pagan? 
12) ¿Porqué no sale The Eva en:una foto deJAPANMANIA? = 
13) ¿Te lavas los dientes con frecuencia? zHas:hecho.la.mili? 


‘ee zEres mayor de 25 arios? ; Te gustan los comics”; Consumes al: 


cohol, tabaco y drogas duras? ¿Eres Roberto Serrano? y 

Eres grande; Procuraiinsultarme mucho.y.no trabajes demasía: 

do..Saluda,a mi madre cuándo vayas al club Pretty Ladies. 
m A Sergio Guerrero, Castellón» 
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No entiendo.las.ganas,esas.de que te insulte cruelmente... 


Supongo que será una especie de penitencia que te impo- 


snes a.timismo por, abusar de Clotilde, tu gata persa, que 


desde ahora lalusáis de Paraguero... «En finx», allá voy: 


A) Normal. Tú la pasaste subiéndote a una silla, mientra tu. 


madre tocaba el órgano por las esquinas. 


-..2) Aquí, el único que tira los tejos es The Punisher, que 


tiene loco a nuestro caniche debido;a su manto piloso: ; + 


s 3) Es que yo estaba cubriendo a tu hermana... Aún tengo 


esco or. Jamás lo hare siñ aleación Z de filtro... — 
4) Ses cierto que salí en‘MACHO. Fui un fenomeno atléti- 


- Co, saltaba con pértiga pero sin pértiga... Empece a traba- 


jar en revistas de una forma casual... Huía del acoso sexual 
de Crispín, tu padre; y me refugié'én una redacción... Así" 
conserve intactas mis vías de escape y aumente mis ingre- 
Sos. Tu padre aumento también sus ingresos; Irgresó eryel 
Psiquiátrico, eri el hospital de enfermos anales, en elimoh- 
te¡pío de cenutrios y en Agujereadores de Donuts SPA: 

i } 
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a AsiKi durante años (gallina vieja hace buen caldo). 
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5) Traci tiene más virus que tu sangre... Nariuk me vale... 
Elsa está como un tren,-Silke.me da.grima por.su pendiens 
te y Marianico el Corto no pega ton SUPERGOLFO elllar- 
go. Por.cierto, si confundes.a.este;ser.con.una chica, dehe- 
rías decir a tus amigos que no se agachen jamás. 


-6) Me gustaba más Citronio... 


»- 
7) Depende del nivel de idiotez dé remitente. 

8) Por suerte sí... lástima que a ti rio te avisaran de los trau- 
mas que suponen vestirse con la ropa interior de tu abue- 


_la. Quizá hubieras evitado salir en el Mississipi. — 


9) La primera vaya y la segunda está un poco mejor. 


.10) Pues preguntaselo a tu hermana, que seguramente te 


responderá mejor que yo (sí, la del bigote). | 

11) Tu madre me paga bien, ya que hacerle un animality 

me da un poco de asco. VEU IU" 

12) ;Por qué no sales tu en Scientific American en los re- 
portajes sobre comportamientos asextiados de simios?" 7 
13) Si, ‘si, no, no, drogas no, y no. 

Espero haberte satisfecho: Ah, y tu madre trabaja en? pa”; 
Uggly Laddies, la sauna-bar del zoológico. | 
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QUIEN SERA LA LARVA DIURETICA 
Qué tal'SUPERGOLFO;Comoveo que’yaino'tedecantasmticho= 
por las gambas, me he decidido.a escribir a tu consultorio. Ahi 
van las:preguntas: pa y à 
T) ¿Cuánto tiempo llevas en esto de los videojuegos? 


2) ¿Estuviste. en alguna.revista,.antes,deS..J.o.Mega.Sega? 
3) ¿Por qué se fue realmente Asikitanga? ¿No sería por losicon- 


.tinuos,acosos.de.The.Punisher?. ¿> du " 


4) ¿Quén es ese tal DOC («la larva diurética»)? 
n - ¿poo Pablo Muñoz, Jaén — 
Í 


No te preocupes, las gambas volverán, pero me voyacen- . 
trar únicamente en las de SUPER JUEGOS, así no tendréis 


„que compraros otras revistas, 
1) Llevo bastantes años, los suficientes como para poder 


criticar y tener cierto criterio de las cosas. Unos 15 años. 

2) Estuve en Natura, haciendo entrevistas a las novias de 
losiredactores de SUPER JUEGOS. 

3) Se fue porque le debía pelas a Mauricia, la abuela del ^ 
asilo de frenópatas que tanto y tan buen servicio le presto 

4) DOC es una larva qué encontramos en un desagüe. La 
forrriámos'y amaestramos y hemos conseguido que haja ~ 
reviews a cambio de un sandwich; Eso si, a pesar de lo que 
come'sigue jugando de base'en'un'equipo depigmeos:=> 
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ROBERTO FERNANDEZ 
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PSULTORIO inter NECIO 


LA PSEUDOLOBA RONALDIHA 
jHey.SUPERGOLEFO! ¿Gómo.estamos de.insultillos2 Me;llaman 
Ronaldihha y quisiera «tocarté un rato los.ronaldos». A ver co- 
mo.te.lo curras, Tampoco te. pases. y. menos.con.mi novio que 
lo quiero mucho ; Vale? Í 
1) ¿Por qué te metes tanto con Escopeta? ¿Tan:mal te cae? ¿0 
es que és fruto de tu ira al dejarte tirado en cuanto vio los pelos 
que tienes en el traserito? yg dex 
2) ¿Es cierto que intentaste sin exito ligar con Carrascal un día 
AL FILO DE LA MEDIANOCHE? ^ À 
3) ¿Es PlayStation el mejor juego de Mickey Mouse y compania? 
4) ¢Como te sientes al ver que la mayoría de tus lectores son 
chicos? ¿Les ofreces algo especial? ¿Qué pasa con nosotras? 

5) ¿No vas a anunciar aún el día de tu boda con ese/a hijo/a 
-~ secreto/a que tiene el negritó ld ctr 
Bueno, y si después de esto no! me publicas la carta, tranquilo, 
irisistir&; pero por siTe cañso ya sabes. Ah! yssin roscas. * 
Ronaldinha, Barcelona! 
Tocamé los ronaldos, pero dhtes aféitate los pelos de las 
manos, que'pareces King Kong: Nome extraña que'quie- 
ras tanto a tu novio. Resulta complicado encontrar a al- 
eguien que'se.enamore de'un cachalotecomo\ti, aunque al 
chico le falte la tercera pierna. Además si hueles como tu 
Carta, tampoco me extraña:que tu novio'odie-el pescado. 
F 1) Digan lo que digan, los pelos del culete abrigan. 
F2) Pues;no. Además, para filo tu filomatic, que tiene que 
soportar tu afeitado lumbar:cada día. Te recomiendo que 
vendas tu piel....evitarías el frío de varios pueblos... 
3) Vaya pregunta más absurda. El juego favorito de Mickey 
j| Mouse es.cabalgar al.mas puro estilo John Wayne. 
4) Dudo que seas una tía. Sino me escriben es porque no 


| 


, 


Lp. T H 
son fantásticas y las trato como se merecen. Sin duda el se-i 


eres menos femenina que El Fary. 


- f "demasiado ocupado contigo practicando zoofilia, — ” 


Si eres chica reconozco que me he pasado, pero sospecho 
muy mucho de tu condición, Escríbeme con pruebas. 


NUNCA UN APELLIDO FUE TAN DESCRIPTIVO 
Bueno SUPERGOLFO, te escribo para que'todos los lectores de 
( "la revistas sepamos realmente de que'va tirollo: go 
1) ¿La cara de sapo que tienes se debe a que cuando eras pe- 
pe queno'andabas a cuatro'patas*y'a saltitos o'es que naciste así? 
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les gusto, cosa que entiendo. Además, las que mé escriben `. 
xo fuerte son ellas... y el sexo educado! No como tú, que * 


5) Jamás me casaría con un hijo de tu padre. Además, está 


Te gusta eso de Subir y bajar el pompis, eh? 


2) Me ha.dicho.un-pajarito (tu.amante sensual el semental loro, 


Kimero) que de entre todos y sus más preciados amores tú eres 


su preferido, ; Por, qué será? . 2i 


3) ¿Es verdad que tienes tu honrosa y amórfica cara (con más 
grano que un queso de gruyere) cruzada por una extrafia.vena, 
que te llega hasta el ombligo? i 

4) ¿Tienes ya la foto de tu nüevo ídolo, Jesulín de Ubrique, en. 
tu cuarto? ¿O es que con las Sylvester Stallone y Schwarze. | 
negger y el pepino que tienes debajo de la cama ya te basta? 
3) Y por favor te lo pido, dile a tu hermana que deje de moles- 
tarme de una vez (que pesada), se nota que le gustó bastante 
el chupachups que le di el otro día. 23 
Defiéndete cobarde. 


Juan Luis Borrego, Burguillos (Sevilla) 


Bueno, aquí tenemos al necio del’ mes que piensa que hace 
gracia a alguien... Voy a tratar de ponerte donde mereces 
“estar, carawater, detritus piloso, borrego austrohúngaro. 
1) La verdad es que de pequeño me parece del todo nor: 
mal'andar'a cuatro patas: Lo raro'fue tu caso; que tearras- 
trabas y reptabas dejando tras de ti una estela pegajosa. 


Lo peor fue:después; cuando te metamorfoseaste yte con: + 


vertiste en un ornitorrinco estampado. ¿Subir y bajar el 


pompis? Pues la;verdad;es que’siime gusta:#a-tu-hermana= 


también le.gusta que lo haga. i 
2) Vaya derroche de imaginación:... La verdad.es que tu co- 
eficiente intelectual te permitirá llegar lejos en el mundo 
del empleo..Serias un.gran, mamporrero, como,recogedor, 
de excrementos de palomas tampoco tendrías precio... 
Aunque la verdad, acabarías.metiéndote tu en la bolsa,por- 
que no eres más que eso... un enorme tordo deforme y 
.maloliente con tropezones. 2 — HO 
3) Mi cutis es suave como el culito de un bebe. Aunque es- 
to no es del todo cierto, ya que tú, en los primeros meses 
de vida, tenías más cráteres en tu bul que la luna. Afortu- 
nadarhente esos bujeros han sido rellenados con tierra y 
“disfrutas de un fantastico cesped cor margaritas y todo. ~ 
4) Sí, desde que le cortó las dos orejas y el rabo (que mira 
que costó encontrarlo) a tu padre, Jesulin es mi ídolo; 
5) Después de tantos afios de veterinaria, es lógico que 
al ver un especimen de tu calaña sé sienta inte” t 
resada. Qué harías si vieras una especie de ba- 
bosa que hablara y escribiera tonterías. 
Eres tan absurdo que ni mis respuestas han es- 
tado'a la altura habitual: Notēlo mereces-——— 
è 
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GOLFOMENSAJES.EN LA-HORA.CERO: ... > 
Chema Pérez Chaves, sigue buscando. Carlos, Miguel y 
Roberto, no sabéis ni insultar..Menos;tacos. y.más imagina- 
ción. Francisco Agudo, estrújate el cerebro, vaguete, Su- 
Per ), espero.más cartas. Abelenda, García Zea, idem. Cy- 
ber Yayo, un saludo cordial. Macrogolfo... nd se... quizá la 
próxima carta, Pablo Antonio, un autentica pasada tu 
manga, me sigo.riendo, gracias. Marg, gracias por todo y 
bienvenido. Maldini y Ronaldo, no seáis tan explícitos, -— 
buscar insultos más. imaginativos. José Roberto, más dibu- 
jos. Adolfo (el de UNO PARA TODAS), me caes fenomenal, 
en serio, espero una postal. Tu bailóteo fue lo más grande 
que he visto en la tele desde la llegada a la Luna: Fue ge: 
“nial [o del flotador y tu bailoteo. Vengador de Jaén, esas 
preguntas para el Scopeta. Mucusman, guardo tu carta. 
Bebegolfo, me reí mucho. David Vera, lo haré. Komome 
Ryu, me aburres. Y ahora paso a saludar nicks de los cana- 
les de IRC Hespanol y. Hespañol; Pily; Zelig y'Bruja Cuervo; 
Fanatic, Binaria, Circe, EVA , Agus, The Bitch, Humphrey, 
DJ: Fly;Retador, PIPO, Joxepe, Isa; Cgusanos, likilikiAura; === 
EVALAU, Luna, NONE, JC, Rossy, ajd, ANA300, Edela, Alo; 
ma, Brenda, Reinayde nyevo'a BUDAvy:GAPELLO, se 
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Este mes nos ocupamos de los juegos de lucha más 
calientes del momento, STREET FIGHTER ALPHA, MORTAL 
KOMBAT TRILOGY y la enésima parte de DRAGON BALL Z 


= 


POR R.DREAMER f 


P LAYSTATION 


para Saturn. Todos ellos han sido revisados 
concienzudamente por nuestro equipo de 
destripaterrones, para que yo pueda daros una 
información válida y fehaciente. Tampoco nos hemos 
olvidado de otros títulos que están en el candelero y 
que agradecerán los aficionados a otros géneros. 


Bambino, si quieres escoger a ese peda- 
zo de personaje oculto, deberás utilizar 
un fistro de dedo para realizar las si- 
guientes combinaciones. Elige a cual- 
quiera de los ninjas y antes de que em- 
piece el combate pulsa ATRAS, R1, R2, 
CUADRADO Y TRIANGULO. Si lo has he- 
cho correctamente Chameleon aparece- 
rá en pantalla. Para jugar con Kung Lao, 
Kano, Rayden o Jax de MORTAL KOM- 
BAT 1 y 2, sitúate sobre cualquiera de 
ellos en la pantalla de selección y pulsa 
SELECT. La ventana girará para mostrar 
a un personaje del pasado. Para activar 
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Situáte sobre Sonya o Smoke y 
mantén pulsados START y ARRIBA. 
Cuando suene una explosión escoge 

luchador y escenario para el combate. 


VKTMBAE 


Acude a opciones y coloca el cursor 
sobre Game Configure. Aprieta 
ARRIBA. y los 4 botones de L y R. 
Conseguirás acceder a la interrogante. 


UCHADORES OCULTOS e e 


el menú de la interrogante, colócate so- 
bre Game Configure y mantén apretados 
ARRIBA, y los 4 botones de L y R. Escu- 
charás un explosión y podrás entrar en 
un menú con opciones tan interesantes 
como fatalities con un sólo botón, modo 
agressor instántaneo, y otras cosas por el 
estilo. Si quieres escoger el escenario que 
más te guste para cada combate, selec- 
ciona a Sonya o a Smoke, pulsa START y 
ARRIBA. No los sueltes hasta oir una ex- 
plosión. Ahora escoge a un luchador y 
aparecerá un menú para ir al lugar del 
juego elegido. 


LPO Se URI T 
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Para escoger a Jax, Rayden, Kung Lao 
o Kano, ilumina su casilla y pulsa 
SELECT hasta que en ella aparezca el 
personaje de la otra versión. 


,1ü. 
CHUN-LI DHALSIM ZANGIEF 
3 x AR ELA E 53 SENE. ERA - 
5 Ne. FARN d OG [IAN oy AA I 
^ 
Con el cursor sobre Chun-Li, aprieta START du- | En la pantalla de selección, pulsa START so- | Con el cursor en Zangief pulsa START y suéltalo 
rante unos 5 segundos, entonces pulsa cualquier | bre Dhalsim y suéltalo. Ahora, haz el Siguien- | y muévete a SAGAT, SODOM, ROSE, BIRDIE, 
botón de puño o patada y ya tendrás bajo tu | te recorrido: ZANGIEF, SAGAT, NASH y vuel- | NASH, DHALSIM, RYU, ADON, CHUN-LI, GUY, b 
poder a Chun-Li de STREET FIGHTER SUPER | vea Dhalsim. Aprieta START y pulsa cualquier | KEN y Zangief. Con START pulsado aprieta un i 
TURBO. botón. botón. 
EVIL RYU SHIN GOUKI 
j HAN Ma: EET | mead) |) 
Pulsa START, DERECHA, ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA. Aprieta START y cual- | Pulsa START, ABAJO, ABAJO, DERECHA, ABAJO, DERECHA, ABAJO, ABAJO, ABA- 
quier botón y ya tienes a Evil Ryu. JO, IZQUIERDA, ABAJO, IZQUIERDA, ABAJO. Aprieta START y cualquier botón. — 99 


e e MODO SENCILLO DE ESCOGER A LOS PERSONAJES + o 


RES O Una vez introducido el código de cualquier luchador 
n DM inm WW ^ Oculto puedes seleccionarlo fácilmente en el modo ar- 
eur 0 | cade. Acude a opciones y activa la opción Short-cut. 
ROURT d Ahora bastará con que selecciones a uno de los perso- 
najes secretos situándote sobre su nombre y mante- 
niendo pulsado START. Notarás que el color del nom- 
bre se vuelve verde. Pero recuerda que tienes que gra- 
bar antes el truco, porque sino no funciona. 


SS START TO EXIT 


g 


P LAYSTATION 


[ÚS 
Introduciendo este código en la pan- juego. Además tendrás acceso a un Df. NED CORTEX 
talla de passwords obtendrás todas las nuevo final sin tener que enfrentarte : 160% COMPLETE? 
gemas, todas las llaves y el 100% del con el Dr. Neo Cortex. "M STEWELS Y 7 8. ! 
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e e INMUNIDAD Y ARMAS e e 


El último capítulo de DOOM para Plays- 
tation también atesora una serie de có- 
digos que harán olvidar las dificultades a 
todos aquellos que aún tienen algún pro- 
blemilla que otro con el juego. La cosa 
es muy fácil, comienza una partida, pul- 
sa START y una vez pausado el juego in- 
troduce las siguientes secuencias: 


TODO EL MAPA: TRIANGULO, TRIAN- 
GULO, L2, L2, R2, R1, CUADRADO 

EL MAPA DE OBJETOS: TRIANGULO, 
TRIANGULO, L2, R2, L2 R2, R1, CIRCU- 
LO 

GOD MODE: ABAJO, L2, CUADRADO, 
R1, DERECHA, L1, IZQUIERDA, CIRCULO 
FREE STUFF: X, TRIANGULO, L1, ARRI- 
BA, ABAJO, R2, IZQUIERDA, IZQUIERDA 
WARP: DERECHA, IZQUIERDA, R2, R1, 
TRIANGULO, L1. CIRCULO, X 

RAYOS X: L1, R2, L2, R1, DERECHA, 
TRIANGULO, X, DERECHA 


e e 35 PERSONAJES EN SP MODE + + 


Normalmente si quieres acceder al modo 
SP tienes que terminarte el juego en la 
modalidad Z Campaign. Pero, como su- 
cede a veces, hay un modo más sencillo 
de conseguirlo. Simplemente pulsa y 
mantén apretados X, Y, Z y START en la 
pantalla de presentación. Una vez en SP 
Mode puedes escoger entre un total de 
30 personajes, incluyendo nuevos ene- 
migos inéditos hasta el momento en el 
juego. También hay un mend oculto de 
Opciones para escuchar las voces, BGM 
y PCM. Pulsa A en el ment de opciones 
y tendrás a tu disposición este sound test. 


Aprieta X, 


la pantalla 
de la 
derecha. 
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En el numeroyanterior de SUPER 
JUEGOS os dábamos una relación... 
“de claves para TIME COMMAN- 
DO, pero faltaban los.correspon- 
dientes a los dos ultimos niveles. 
Juan Luis Gonzalez, de Madrid) 
ha sido tan amable de enviarnos 
lestos dos suculentos passwords. 


&. 
+. JUAN LUIS GONZALEZ (MADRID) 


THE.FUTURE: NDWMHGEC 
BEYOND-TIME: XEMJBDFS 


Enviad vuestros trucos a: 
SUPER JUEGOS, 
BGA O'DONNELL, 12. 
28009 MADRID; 
indicando en una 
esquina del sobre: 


QA DREAM ER 


| E ste mes, nuestro 
anuncio es más 

GRANDE que de 

constumbre... 


* Porque Diciembre es un 
mes más GRANDE. 
* Porque estas navidades 


serán las más GRANDES. 


* Porque tú eres el más 
GRANDE. 

* Por nuestros GRANDES 

| precios. 

* Porque nosotros somos 
más GRANDES. 

* Porque nuesro surtido 
es el más GRANDE. 

* Porque estas navidades 
jugaremos a lo 
GRANDE. 

| * Porque este mes trae 

| novedades GRANDES. 

IE Porque es GRANDE que 
puedas comprarlas en 
GameSHOP. 

* Porque quieres jugar 

antes de que seas 
} demasiado GRANDE. 
| * Porque nunca se es 
demasiado GRANDE 
para jugar. 

* Porque sólo alguien 
como GameSHOP te 

| puede ofrecer todo. 

| * Porque con nosotros 
tendrás los más 
GRANDES videojuegos. 


Si quieres anunciarte en esta sección, 
llama al teléfono (91) 586 35 76 


Ye SHOP 


e SHOP ES 
NA Arten \ NINTENDO 64 
z ST: FIGHTER,ZERO 2 (NO ESPERES A MARZO 
=> VIRTUA COP 2 PARA TENERLA) 
a VIRTUAL ON CRUISING USA 
EH DRAGON BALL Z POWER STRIKE FOOTBALL 
zi DRAGON BALLZ 2 SHADOWS OF THE EMPIRE 
HEXXEN. MARIO KART R 
COMMAND & CONQUER KILLER INSTINCT GOLD 
ROCKMAN 8 TUROK 
BLADE & BARRELL 


Hor aye 


ENEMY ZERO (4 CD) 


| BREAK POINT 


| TEKKEN 2 


MANGA GAMES 
ARA. | MA LA 


Ais 
DRAGON BALL Z (MEGADRIVE). 4.490 
PDIP IE Y A remm 


PAD PARA SEGA SATURN 990 PIS 


OCIO & JUEGOS E 


VIV © JUEUWUD OX SEE E 
VENTA POR CORREO ten GS los 


ESPECIALISTAS EN 
T0007 ate mue 


NO TE OLVIDES DE CONVERTIR TU 
PLAYSTATION A MULTISISTEMA!!!!! 
414.990 i.v.a. iINCILIAD 
CABLE RGB PARA PLAYSIATION 
2.190 PTS 
_ VENTA A DISTRIBUIDORES LLAMA 1 FIDE 
gj TU LISTA DE PRECIOS. 
C/ANCHA 25 BAJO MATARO 
TEL93 757 8182 PAX 93 757 86 54 


hip: -/IWww. mataroline.com 


SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


PlayStation 


BLAZING DRAGONS DONALD MAUI MALLARD BUGS BUNNY 
DARK STALKERS DARIUS DRAGON BALL HYPER DRAGON BALL Z 
EARTH WORM JIM 8 FIGHTING VIPERS KIRBY S GHOST TRAP NHL 97 
F-1 MEGAMAN X5 LUFIA IT POCAHONTAS 
TRON & BLOOD IRON MAN SIM CITY PREMIER MANAGER 97 
JUMPING FLASH2 NBA LIVE 97 TETRIS ATTACK TIME KILLER 
MEGAMAN X5 NIGHT WARRIORS TOY STORY TOY STORY 
NBA LIVE 97 NIGHTS ULT.MORTAL KOMBAT 3 ULT. MORTAL KOMBAT 5 


PROJECT OVERKILL 
REBELT ASSAULT 2 
SOVIET STRIKE 


REBELT ASSAULT 8 WINTER GOLD 
SKELETON WARRIORS WORMS 

TILT NIS 
V. FIGHTERS KIDS 


SERVINOS 
A TIENDAS Y 


WORMS 


PROFESIONAL 
SI QUIERES TENER TODAS LAS 
ÚLTIMAS NOVEDADES 
CON DESCUENTOS ADICIONALES, 
INFORMATE EN EL TELÉFONO 

967-505226 


TILT 
WIPE OUT 2097 


AGUILE WARRIOR - FSX 
ATR COMBAT - PSX 

BAKU BAKU ANIMAL - 8.8. 
. | DINO DINI SOCCER - MD 
EXTREME GAMES - PSX 
FEVER PITCH SOCCER - SN 
GALAXTAN 3 - PSX 
HI - OCTANE - 8.8. 


KILLER INSTINTINC - SN 
MICKEY - PSX 

MOTOR TOON 2 - PSX 
MYSTIC QUEST LEGEND - SN 
NBA GIVE N GO - SN 

NBA JAM T.E. - MD 
PIRATES OF D. WATER - MD 


PREHISTORIK MAN - SN 
RACING SKIES - PSX 
SAMPRAS 96 - MD 
TOSHIN DEN - 5.8. 
TOTAL NBA 96 - PSX 
TWISTED METAL - PSX 
VAMPIRES KISS - SN 
WIPE OUT - 8.8. 


| CLUB DE CAMBIO 
Envíanos tu juego completo (con caja y manual), con una lista de 6 títulos por or- 
den de preferencia (no incluyas últimas novedades). Te enviaremos uno de tus 
juegos elegidos a tu casa contra-reembolso. 
No envies dinero con tu paquete. 
SUPER NINTENDO 2.000, MEGADRIVE 1.500 


PLAYSTATION | 


DIRECCION: PEDIDOS 

PAL: | xir: PL.1^ STAS TENO 523 23 93 
DIE HARD TRILOGY ; AX 523 24 OB 
FIFA 97 | UOI ORDRE 4A 8:30 U.P.S. ENTREGA EN 24 HORAS 
NBA LIVE 97 "ROL" TENEMOS UN AMPLIO SURTIDO DE 

DESTRUCTION DERBY 2 PSX BASTARD LO | JUEGOS DE 2" MANO, CON-MASDE 

IMPORTACION: PSX_TECMO'S DECEPTION =| 500 TITULOS EN MASTER SYSTEM, ~ 

RAGE RACER PSK SUIKODEN — NINTENDO, SUPER NINTENDO, 

FATAL FURY REAL BOUT PSX KING'S FIELD 2 == MEGADRIVE, 3D0, SATURN Y 

FIST SS SHINNING THE HOLY ARK| © | PLAYSTATION 

3X3 0J0S SS TACTICS OGRE | O | 

LEGACY OF KAIN SS TERRA PHANTASTICA| 9 | 

BUSHIDO BLADE SNES CHRONOTRIGGER = 

VATLVA SNES LUFIA 2 == 

STAR GLADIATORS SNES MARIO RPG == 

ROCKMAN G STAR OCEAN © 
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AFORTUNADOS ( 
JA CONSOLA 


JUEGO T 


JOSE MARIA VACAS DU 
JOSE LUIS PINILLA ROCHA ((MADRID) 
MIGUEL FERNANDEZ OSIA (NAVARRA) 
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BA VANDA 


STAR GLADIATOR / NI 
OGRE BATTLE 
PANDEMON 


BATMAN 


f CARTAS 
RS, POSTERS = 

j FIGURAS 
GORRAS 
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ENDO ( 


OK ces 
WONDER PROJECT / SAINT ANDREWS 


precios más bajos que los nuestros te hacemos un &, 
cuento de 1.000pts en tu pedido. Descuento a socios. 


VENTA A TIENDAS mU C ee 


Si encuentras 
regalo y un des 


Telf: (96) 571 80 79 © FAX: (96) 570 38 35 


La verdad de la ciencia 
sólo tiene unà cara 


Hay revistas que ofrecen conjeturas; otras revelaciones a medias. Algunas 
sólo las entienden los que las hacen y las hay para los que no llegan. Sólo £i; 
CONOCER apuesta cada mes por la pura verdad de la ciencia. CONOCER = 24» 

aborda los temas con rigor y con la extensión suficiente para que la ro eu 
revista resulte siempre completa y amena. Los ültimos descubrimientos, DEIN oe 
los avances y lo que invade la actualidad de nuestro tiempo. Tecnologia, | PSICO 
comunicaciones, multimedia, salud, alimentación, historia, medio 


ambiente y todas las áreas de información que te interesan están cada 
mes en CONOCER. 


necesitas 
NUMERO DE DICIEMBRE 
IYA A LA VENTRI 


el mundo en que vives 
[ i fd VIVI [ [T] e | 0 [ Una publicación mensual de Ediciones Reunidas/Grupo Zeta 


RON MAN 


Se 
| 


IRAN COMO 
| Y UNA FIGURA 


t'OYECTO! 


S GRANADOS GAMIR (BADAJOZ) 


JORGE RIVAS ALONSO (| PONTEVEDRA) 


JOSE MANUE EREZ (ORENSE) 


OSE MANUEL CL \LEZ (AVILA) 


SCOY (LA CORUNA) 

PEREZ (PONTEVEDRA) 

L QUELLE GARCIA (MALAGA) 
NTE (MADRID) 


FRANCISCO BARRERAS BI 


RTO CARNICER FUENTES (CADIZ) 
JOSE RAMON RESINA MARTINEZ (LERIDA) 
FERNANDO ACERO CHERTA (BARCELON A) 
JORDI LATORRE ASTORT (BARCELONA) 
D MATEOS CAMPILLO (MURCIA) 
FERNANDEZ DIAZ (MADRID) 


TORREMOCHA (MADRID) 


ARON 
MAN 


EC T 


LOS QUINCE SEGUNDOS AFORTUNADOS 
| IRON MAN Y UNA FIGURA 
DE ACCIÓN. 


RECIBIRAN UN 


FCO. JAVIER CARCIA CALAHORRA (BARCELONA) 
MIGUEL PIÑA CARACUEL (MALAGA) 

JOSE ANTONIO ROMERO FRANCO (CADIZ) 
VICTOR HUARTE MARTIN (NAVARRA) 
DAVID NAVARRO TERCENO (MADRI ID) 

ALEJANDRO GONZALEZ CARLES (CADIZ) 
DAVID VALLE ESCOBAR (MADRID) 
ALBERTO CALVO RAMOS (SEVILLA) 
RAFAEL MARTIN BERNAL (CEUTA) 
DANIEL RUBIO LOPEZ (MADRID) 
FRANCISCO NICOLAS OLMOS BLANCO (MADRID) 
DARIO FAS MARIN (CASTELLON) 
TOMAS MARTIN GARCIA (PALENCIA) 
SALVADOR ESPIN BERNABE (MURCIA) 


JOSE VICENTE SALINAS PEREZ (VALENCIA) 
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MANOWAR 


¿Un HEAVY METAL 


R JORG 


J INN 


E RIVAS ALONSO 


JOSE MANUEL 
CLEMENTE GONZALEZ 
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FERNANDO ACERO CHERTA 
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El monoamortiguador trasero hidraúlico regulable con 
depósito separado. 

Los 2 frenos de disco con pinzas de doble pistón. 

Un potente motor refrigerado por agua con admisión por 
láminas, engrase separado y cambio de seis marchas. 


Hacen de tu aprilia 


E 


Y además 3 ANO: 
Y un exclusivo S 


* 


con 


independientemente de tu edad. 


A PARTIR DE 14 ANOS. SIN CARNET DE CONDUCIR 
== E = - — 


en piezas y mano de obra. 
JS A por 18.322 pts. 


THE SENSE OF WONDER 
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Plus ultra 
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